-----------------------------------------------

18.2 2021-05-31
-----------------------------------------------

Найдена ещё одна досадная ошибка в 18-й версии NL-мода, приводившая к «падению» игры в сетевом режиме при наличии в сети нескольких игроков. Ошибку обнаружил Александр Рудик, за что ему огромная благодарность!

-----------------------------------------------

18.1 2021-05-02
-----------------------------------------------

Найдена досадная ошибка в 18-й версии NL-мода, полностью отключавшая работоспособность режима Хардкор. Стоит отметить, что данная ошибка присуща и 17-й версии, но обнаружена только недавно. Ошибку обнаружил Александр Крупняков, за что ему огромная благодарность!

-----------------------------------------------

18. 2021-04-10
-----------------------------------------------

General
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Подробное описание.

General

GL-18.1) Полностью устранён шум текстур и дрожание объектов на дробных масштабах.

►а) Это было достигнуто применением особой методики расчёта экранных координат объектов. В её основу положена работа с векторным полем направлений. Точнее, с применением специального округления для проекций векторов направлений, приведённых к общему началу. Следует подчеркнуть, что лишь для простых объектов карты эти проекции (в более-менее явном виде) присутствуют в коде. Для остальных же объектов пришлось вычленять расчёт этих проекций из кода… порой достаточно замысловатого… среди множества команд сопроцессора.

►б) Особо трудно пришлось с землёй, залитой водой и с 3D объектами (здесь применён особый метод коррекции матриц преобразования пространства)…

►в) С новой методикой расчёта координат границы несовпадения некоторых объектов (как между собой, так и с фоном) стали статичными (то есть они перестали двигаться и «переливаться» и, следовательно, сильно «резать глаза»). Для некоторых объектов были применены два специальных алгоритма устранения границ несовпадения. В основу первого алгоритма положен метод линейно-нелинейного увеличения изображений, а в основу второго — метод экранирующих цветных плиток. Метод экранирующих цветных плиток использует внешний файл описания «sct.bin», расположенный в папке «World» игры.

►г) В итоге вышел достаточно сложный код. Но эта сложность стоила того…

►Примечание. «Год 2000, апреля, 43 числа.

Сегодняшний день — есть день величайшего торжества!»

Н. В. Гоголь. Записки сумасшедшего.

GL-18.2) Новое в отображении теней.

►а) Тени в игре отбрасываются большинством 3D объектов и многими 2D объектами.

►б) Кроме теней от солнца, в игру были добавлены тени от луны. Их можно увидеть ночью (а так же утром и вечером) при хорошо освещённой луне (наиболее чёткие они в полнолуние). Иной раз утром и вечером можно созерцать достаточно редкое явление — двойные лунно-солнечные тени.

►в) Все тени (как солнечные, так и лунные) теперь движутся. Их направление и длина зависят от положения солнца (и луны) на небосводе. Стоит отметить, что движение солнечных и лунных теней противоположно направленное (из-за ретроградного движения луны).

►г) Добавлены новые параметры в файл конфигурации для управления отображением теней:

NL_SHADOW_DYNAMIC — значение 0 (стандартное отображение теней — статические тени под углом 45 градусов вправо);

значение 1 (динамические тени от солнца и луны, значение по умолчанию);

NL_SHADOW_SCALE — значение от 1 до 100 (масштаб длины динамических теней, по умолчанию 75).

►Примечание. В оригинале солнечные тени были статичными (всегда наклонённые вправо на 45 градусов от объектов).
►д) Некоторые 3D объекты, ранее вообще не имевшие тени, теперь её отбрасывают (указатели, калитки, ворота).

►е) 3D объекты-контейнеры (сундуки и книжная стойка), находясь в помещениях, теперь не отбрасывают тени.

GL-18.3) Описание установки посредством Web downloader’а.

►а) Скачиваем сам Web downloader. Отныне он называется loaderNL.exe.

►б) Скачиваем через Web downloader: settingsNL.cfg, mmG.dll, sacredNL.exe, keyboard.kbd, LoadingUW01.bmp, MouseOver.bin, repNL.bin, sct.bin, dsound.dll, dsound.ini.

►в) ВАЖНО! Скачиваем необходимые языковые модули (в связи с их изменениями).

Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).

►г) Описание установки (как в автоматическом, так и в ручном режиме) доступно теперь на шести языках: русском, английском, немецком, испанском, итальянском и китайском.

Game mode

GM-18.1) Исправление багов и ошибок (игры и мода); доработка мода.

GM-18.1.1) Баги игры.

►а) Баг «1264/7670» заключался в том, что у «Кирасы защиты Д’Бре’Синелтея» (7670, клон от 1264) была неправильно прописана модель («DElve_Sa6_body.grn» вместо «DElve_Sa7_body.grn»). Баг (и его устранение) найдены уважаемым Zerisius’ом (за что ему огромная благодарность). В моде для исправления этого бага применён принцип динамического изменения параметров предметов.

►б) Баг «3083/7921» заключался в том, что для шлемов 3083 и клона от него 7921 была прописана текстура 6580 (от пояса) вместо текстуры для шлема 6652. Исправлено динамической правкой параметров предметов. Баг (и его устранение) так же найдены уважаемым Zerisius’ом.

►в) Баг «Кражи лошади Демоницей» заключался в том, что для Демоницы в окне кражи лошади не было предупреждающего текста. Этот текст вообще не был предусмотрен разработчиками игры. Баг был исправлен правкой кода и добавлением нового текста во все языковые модули. Огромная благодарность за найденный баг Ивану Петькову (в его загадке, где, кроме того, были показаны окна кражи лошади для всех героев).

►г) Баг «sec2562» заключался в том, что после начала новой игры (любым героем) сектор 2562 (который находится в центре Ширс-Пена) отмечался, как посещённый. Что можно видеть на Карте мира (красный ромб из точек). Данный баг присутствовал и в ранних версиях игры. Так, например, в версии 1.5.2.5 такой посещённый сектор можно увидеть восточнее Флорентины…

►Примечание. Команда консоли sec2562 позволяет исправить баг «sec2562» в старых сохранениях. Исправление происходит только тогда, когда сектор 2562 отмечен, как посещённый, но фактического посещения его героем не было.

GM-18.1.2) Ошибки  мода.

►а) Исправлена ошибка в отключении античитерской системы. Был найден ещё один уровень защиты в интерпретаторе скриптов, проверявший несоответствие уровня героя и имеющихся очков опыта…

►б) Исправлено неправильное (затенённое) отображение портрета торговца и подписи под ним в окне торговца. Ошибка возникла после изменения порядка рисование компонентов окна (порядок изменялся, чтобы сетка инвентаря не рисовалась поверх рамки окна).

►в) В пункте 17.14 изменений читаем «… при нажатии кнопки «Назад» в окне «Игры» … происходит переход на Окно выбора героя». Но из-за досадной ошибки в коде мода, такое поведение не происходило (возврат был на Главное меню). Ошибка исправлена. Теперь всё работает, как было заявлено.

►г) Исправлена ошибка, приводившая к неправильному расположению инвентаря сундука, торговца и кузнеца после чтения игры из окна записи игры. Данную ошибку выявил LeonserGT, за что ему огромная благодарность.
►д) Исправлена ошибка, приводившая к «падению» игры при запуске с dgVoodoo2. Данную ошибку нашёл при тестировании уважаемый Александр Рудик, за что ему огромная благодарность!
GM-18.1.3) Доработка  мода.

►а) Отключен ненужный диагностический вывод сообщений в окно консоли при добавлении опыта, убийстве врагов и выпадении предметов.

►б) Коррекция машинного перевода в языковых модулях носителями языка:

— в испанском модуле (огромная благодарность уважаемому DavKiller);

— в итальянском модуле (огромная благодарность уважаемому Alessandro).

►в) Коррекция русского языкового модуля в плане названий предметов, персонажей и пр. согласно с немецким оригиналом.

►г) Добавлен так называемый «Магический курсор». Он представляет собой вытянутую ладонь руки с языками магической энергии, исходящей из кончиков пальцев. Магический курсор появляется при наведении на врагов только тогда, когда текущее заклинание является заклинанием, используемым исключительно на противников и, если это заклинание на данный момент можно применить. Этот вид курсора предусматривался разработчиками, но не был реализован (либо был намеренно вырезан) — теперь не понять. В любом случае это объясняет наличие в оригинальном коде ошибок и неточностей.

►д) Только для героя-Гнома. Теперь при наведении мыши на торговца лошадьми курсор изменяется на курсор в виде перечёркнутой подковы (вместо подковы с мешком денег), так же, как это происходит при наведении на любую лошадь (как бесхозную, так и продающуюся). Это и логично — «Гномы не ездят на лошадях».

►е) После установки маркера на глобальной карте (вызываемой нажатием M) игровой курсор меняется на такой же курсор, но с небольшой красной точкой. Такой курсор дополнительно напоминает игроку о поставленном маркере (наряду со значком направления на маркер — треугольник с красной точкой на компасе).

►ж) Теперь при наведении мыши на квестодателя курсор меняется на курсор, показывающий состояние квестодателя (иконка у него над головой). Для иконок «?!» и «!» — соответствующий курсор, для иконки «V» — курсор «?».

►з) Когда герой находится у торговца, нажатие Shift изменяет игровой курсор на курсор в виде мешка денег (или «$») напоминающий о возможности быстрой продажи (LMB, курсор жёлтый, окно рюкзака) или быстрой покупки (RMB, курсор синий, окно инвентаря торговца). Цвет и тип курсора задаётся параметром NL_SELL_BUY_CURSOR файла конфигурации. Его формат:

NL_SELL_BUY_CURSOR : sell-color, buy-color, type

где: sell-color и buy-color — соответственно цвета курсора продажи (в рюкзаке) и покупки (в инвентаре торговца), формат обеих: RRGGBB;

type — тип курсора (0 в виде «$», 1 в виде мешка денег). Значение по умолчанию: FFFFFF, 80FFFF, 1.

►и) Добавлены новые fallback-предметы, чтобы привести вид героев к старому концепту 2003 года разработчиков игры.

— Лесная эльфийка.

В пункте 17.12 (см. файл ChangeLog-ХХ.doc) читаем: «Лесной эльфийке такой предмет (fallback-предмет) не понадобился, так как её модель полностью сбалансирована». Но впоследствии было решено дать fallback-предмет и Лесной эльфийке — «Набивной доспех стрелка» (3100). 

— Боевой маг.

В дополнение к уже имеющемуся fallback-предмету («Капюшон мага») было решено дать ещё два fallback-предмета: «Пояс» (3218) и «Сапоги мага» (3275).

►Примечание. Идею добавить новые fallback-предметы предложил уважаемый Zerisius на основе старого концепта 2003 года разработчиков игры.

►к) Отныне герои, которые могут одновременно носить четыре кольца, носят кольца на разных пальцах. Кольца верхних слотов — на безымянных пальцах, а кольца нижних слотов — на средних пальцах. Правда, это можно хорошо разглядеть только на крупных масштабах. Но всё же…

►л) В дополнение к отключению свечения брони добавлено отключение бликов на доспехах, что улучшает их вид на герое.

Об отключении свечения брони см. п. 14.2.

►м) Добавлен параметр NL_MEGAMAP_TEXT_STYLE, отвечающий за стиль текста на Карте мира (подписи для населённых пунктов и географических объектов). Его формат:

NL_MEGAMAP_TEXT_STYLE : color1, color2, font

где color1 — первый цвет (AARRGGBB, по умолчанию — FF000000); color2 — второй цвет (AARRGGBB, по умолчанию — 88FFFFCC); font — номер шрифта (1–7, по умолчанию — 5).

Вначале текст отображается первым цветом, а затем (поверх, со смещением) вторым цветом. Если первый цвет равен второму цвету, то рисуется текст только первого цвета.

ВАЖНО! Теперь подписи на Карте мира отображаются всегда.

►н) Добавлен параметр NL_ATTACK_CAST_SPEED, отвечающий за включение / отключение ускорения атаки и применения заклинаний. Это битовый параметр. Если его значение равно 0, то все ускорения отключены.

Значение 1 включает увеличение скорости атаки в 1,5 раза.

Значение 2 включает увеличение скорости применения заклинаний в 3,0 раза.

Значение 4 включает ускорение применения некоторых заклинаний для Серафимы, Вампирессы и Демоницы в 3,0 раза.

Так, например, чтобы включить увеличение скорости атаки и скорости применения заклинаний параметру нужно задать значение 1+2+4 = 7.

Это значение (7), является значением по умолчанию.

►о) Добавлен параметр NL_FPS_LIMIT, отвечающий за включение / отключение ограничения FPS.

Значение 0 снимает все ограничения на FPS игры. Это значение по умолчанию.

При значении 1 величина FPS ограничивается значением 60. Кроме того, появляется возможность применения штатного параметра WAITRETRACE (синхронизация с промежутками между кадрами).

►п) Дополнена система ценообразования (см. 17.13к).

►Введены корректирующие коэффициенты, как для покупки, так и для продажи. Их также можно назвать курсом золота. Рассчитываются по индивидуальным формулам (достаточно сложным) и зависят от времени солнечных и лунных суток. Цены покупки и продажи, благодаря этим коэффициентам, могут отличаться от начальной цены на ± 30%. Изменение коэффициентов происходит один раз в игровой час.

►Добавлено окно «Курс золота», которое можно открыть с помощью горячей клавиши Ctrl+G.

►Введён налог на продажу в размере 8%. Если торговец находится в мирном регионе, то налог снижается до 2%.

Примечание. Жаль, что нельзя сделать мирными некоторые регионы (из-за недоработок в скриптах новых квестов, добавленных в версию игры Sacred Underworld).

►Ненастная погода (дождь и снег) способствует уменьшению цены покупки и увеличению цены продажи на 10%.

►р) Во всплывающий текст шкалы «Текущий опыт» добавлены новые данные — уровень героя и текущее количество блоков очков опыта. Про блоки очков опыта см. 18.2, Примечание 2.

►с) Добавлен параметр NL_TRANS_VALUE, отвечающий за прозрачность 2D объектов (дома, деревья и пр.), когда за ними находится герой. Оригинальное значение 190 уменьшено до 95. Это и есть значение по умолчанию.

►т) Добавлен португальский языковый модуль pt_global.res, являющийся фанатским переводом (вместо тестового pt_test.res). Модуль любезно предоставил Buchholz (за что ему огромная благодарность). В модуль также были внесены дополнительные строки для поддержки NL.

►у) Добавлена поддержка 3D звука. Это достигается использованием эмулятора IndirectSound. На сайте www.indirectsound.com читаем: «IndirectSound эмулирует аппаратное ускорение звука в современных операционных системах Windows. Это позволяет старым играм иметь позиционное 3D-звучание (т. е. объёмный звук, воспроизводимый из задних и боковых динамиков), как и предполагалось при их первоначальном выпуске». Для поддержки такой возможности установщик мода копирует файлы «dsound.dll» и «dsound.ini» в корневую папку игры. Данный эмулятор нашли Plokite_Wolf (Sera simp) и Zerisius, за что им огромная благодарность!

Примечание. Включение 3D звука в игре осуществляется в окне настроек (параметр файла конфигурации SOUNDQUALITY : 2).
►ф) Новый стиль отображения Бонуса выживания. Теперь он выводится, как вещественное число с 2-мя знаками после запятой. Такой стиль позволяет видеть, как бонус увеличивается (медленно, но верно)!
GM-18.2) Новое задание «Путешественник» на Карте мира.

►а) Добавлено новое задание «Путешественник» на Карте мира. Суть его заключается в получении «очков посещений» за посещение того или иного места (поселения, достопримечательности, местности и пр.), отмеченного на карте. 

►б) Места для посещений отмечены на Карте мира надписями. У некоторых надписей есть знак в виде звезды, обозначающий, так называемые, «квестовые места». Надписи ещё не посещённых мест — бледные. Места, в которых побывал герой, отмечаются более яркими надписями и, кроме того, крестиком.

►в) За посещение отмеченных мест герой получает «очки посещений». Для обычных мест количество очков может быть в пределах от 21 до 234 (для Анкарии) и от 47 до 758 (для Преисподней); для «квестовых мест» всегда — 1000.

►г) Максимально возможное количество «очков посещений»:

— для Анкарии равно 15991 (11000+4991, 11 «квестовых мест», 59 обычных мест);

— для Преисподней равно  14997 (10000+4997, 10 «квестовых мест», 13 обычных мест);

— для сетевой игры (свободной) равно сумме очков для Анкарии и Преисподней (30988).

►д) «Очки посещений» можно продать за золото или же, наоборот, за эти очки купить другие очки (опыта, умений, характеристик), эликсиры наставника, предмет из набора или модификатор «Скорость». Окно «Обмена очков посещений» вызывается при открытой Карте мира с помощью горячей клавиши I. Окно закрывается при повторном нажатии на клавишу I или при нажатии на красный крестик (в верхнем правом углу окна). Об этой горячей клавише упоминается и в подсказках на Карте мира (вызываются клавишей H).

►е) В окне «Обмен очков посещений» мы видим, собственно, количество «очков посещений», радио-кнопки выбора действия и кнопку подтверждения выбранного действия (в нижнем правом углу окна).

►ж) После выбора действия и нажатия кнопки подтверждения открывается окно продажи / покупки. Курс продажи / покупки основан на базовом курсе (о базовом курсе см. Примечание 1), который (в свою очередь) основан текущем курсе золота для продажи и покупки.

Окна продажи / покупки:

— «Золото (продажа)» — окно продажи «очков посещений» за золото (базовый курс 1 : 100);

— «Блоки очков опыта (покупка)» — окно покупки блоков очков опыта (см. Примечание 2) (базовый курс от 1 : 180);

— «Очки умений (покупка)» — окно покупки очков умений (курс стабильный 1 : 1875);

— «Очки характеристик (покупка)» — окно покупки очков характеристик (курс стабильный 1 : 1125);

— «Эликсиры наставника (покупка)» — окно покупки эликсиров наставника, качество которых зависит от сложности игры (базовый курс 1 : 80, 1 : 160 или 1 : 240, зависит от качества эликсира);

— «Предмет из набора (покупка)» — окно покупки предмета из набора (выбор предмета происходит из наборов для данного героя или внеклассных наборов) (курс стабильный 1 : 5000).

— «Скорость (покупка)» — окно покупки очков модификатора «Скорость» (при этом количество купленных очков модификатора добавляется к обуви, надетой в данный момент на героя) (базовый курс 1 : 440).

►з) Количество потраченных «очков посещений» записывается в файле сохранения «GAMEхх.PAK» в специальной секции. При этом совместимость таких файлов сохранения с оригинальной игрой не теряется.

►Примечание 1. В данном случае, базовый курс золота для покупки и продажи, есть принятое значение без учёта коэффициентов курса. Значение это принято равным 100 на одно «очко посещений».

►Примечание 2. Так как очки опыта (для каждого уровня) рассчитываются с помощью функции-полинома 4-й степени, разность между очками, для двух смежных уровней, постоянно растёт. Для линеаризации функции расчёта очков опыта, разность между очками любых смежных уровней, было решено разделить на 10 частей (блоков). Эти блоки и покупаются за «очки посещений». Количество очков опыта в одном блоке есть вес этого блока.  Пример: уровень героя 11 — десять блоков с весом 2120; уровень героя 50 — десять блоков с весом 79430. После покупки блоков, герою добавляются реальные очки опыта, основываясь на количестве блоков и их весе (через каждые десять блоков их вес возрастает). Кстати, текущее количество блоков — количество зелёных точек на шкале «Текущий опыт», которая находится под портретом героя (см. 18.1.3р).

Cheat mode

CM-18.1) Изменён формат команды консоли put.

У команды консоли put (для добавления предметов в рюкзак / сундук героя) появился третий (необязательный) параметр Str — идентификатор названия. Добавление необходимо, в первую очередь, для получения правильных квестовых предметов (в которых идентификатор названия имеет большое значение).

Теперь команда имеет следующий формат:

put Inv Type Str,

где Inv — тип инвентаря; Type — тип предмета; Str — идентификатор названия (необязательный параметр).

Пример. Если дать команду: put 0 5171 555. В итоге мы получим в рюкзаке (0) «Малый эликсир здоровья» (5171) с названием «Лошадь» (555).

System mode

SM-18.1) Новые горячие клавиши.

►а) Добавлена горячая клавиша Ctrl+Shift+Y, которая включает показ только тайлов и оверлеев (отключая показ всех остальных объектов игры). Горячая клавиша работает только при активном «Системном режиме» (включается Np. Del).

SM-18.2) Новые команды консоли.

►а) Добавлена новая команда консоли sw для просмотра статических теней 2D объектов из файла SHADOW_TREE00.TGA (в нём заданы 144 картинки теней в альфа-канале).

Её формат: sw N, sw-,

где N — номер тени (0–133). Команда с тире закрывает окно просмотра теней.

В открывающемся окне «Shadow 2D» выбор теней можно производить с помощью клавиш-стрелок.

►б) Добавлена новая команда консоли m, включающая режим «Mix Object Viewer» — просмотр микс-объектов (2D объектов карты).

Её формат: m NN, m-,

где NN является mixID объекта (не путать с typeID). Команда с тире выключает данный режим.

В окне просмотра микс-объектов действуют дополнительные горячие клавиши. Их описание можно увидеть, вызвав справку нажатием клавиши H. Если при активном окне просмотра 2D объектов дать команду консоли sw N, то откроется окно выбора тени. При этом можно выбирать подходящую тень.

►в) Добавлена новая команда консоли slot для добавления / удаления слотов в предметах.

Её формат:

slot — информация о слотах и закованных предметах; 

slot add N — добавление слота справа уровня N (1 — бронзовый, 2 — серебряный, 3 — золотой, 4 — зелёный)

slot set F — добавление слота по формуле F

примеры:

F = 1234 — будут добавлены четыре слота с уровнем 1, 2, 3 и 4

F = 2 — будет добавлен один слот с уровнем 2;

slot del — удаление всех слотов.

Примечание. Предмет должен быть помещён в рюкзак в верхний левый угол.

-----------------------------------------------

17.1 2021-07-10
-----------------------------------------------

Найдена досадная ошибка в 17-й версии NL-мода. Она заключалась в том, что система независимости горячих клавиш от раскладки клавиатуры была несовместима с перенаправлением буквенно-цифровых клавиш, из-за чего не функционировала система перенаправления.

Ошибку обнаружил (и помог в тестировании фикса) Black Lotus, за что ему огромная благодарность!

-----------------------------------------------
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-----------------------------------------------
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Подробное описание.

General

17.1) Режимы работы NL-мода.

►а) Отныне NL-мод может работать в трёх режимах Game mode, Cheat mode и System mode. Режимы задаются параметром NL_MOD_MODE файла конфигурации (значения: game, cheat и system, соответственно). Значение по умолчанию: game. Текущий режим мода, можно увидеть в правом нижнем углу окна «Расширенной помощи» (левее индикатора текущего языка текста).

►б) Описание режимов работы.

Game mode — чистый игровой режим (без читов и без «Системного режима»).

Cheat mode — игровой режим с широким использованием чит-возможностей (индикатор этого режима — три квадрата, расположенные слева от портрета героя).

System mode — неигровой системный режим: игра + чит-возможности + «Системный режим», который включается Np. Del.

►Примечание 1. В System mode доступно всё из Game mode и Cheat mode. В Cheat mode доступно всё из Game mode.

►Примечание 2. В файлах mmG.log и mmG_serv.log символом «(!)» (в конце строки) отображаются неиспользуемые в данном режиме параметры.

►Примечание 3. В окне «Расширенной помощи» (Ctrl+H) подписи, ко всем недоступным в данном режиме горячим клавишам и командам консоли, рисуются серым цветом.

17.2) Описание установки посредством Web downloader’а.

►а) Скачиваем сам Web downloader. Отныне он называется loaderNL.exe.

►б) Скачиваем через Web downloader: settingsNL.cfg, mmG.dll, sacredNL.exe, repNL.bin, keyboard.kbd, LoadingUW01.bmp и MouseOver.bin.

►в) ВАЖНО! Скачиваем необходимые языковые модули (в связи с их изменениями).

Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).

Game mode

17.3) Горячие клавиши — новые возможности.

►а) Добавлена новая горячая клавиша для скрытия (показа) портретов наёмников/союзников Ctrl+N. Это необходимо для предоставления доступа к правой части окна характеристик героя, которое перекрывается портретами наёмников при разрешениях окна игры по горизонтали менее 1430 пикселей). Это актуально для нового стиля расположения окон (см. п. 16.1).

►б) Ведены новые горячие клавиши (они приравнены к стандартным горячим клавишам игры):

V — подозвать лошадь и залезть на неё / слезть с лошади;

Z — эмуляция нажатия левой кнопки мыши (LMB) — атака;

X — эмуляция нажатия правой кнопки мыши (RMB) — магия/специальный удар;

Pause — аналогично клавише P — пауза.

Идея применения клавиш V,Z,X взята из Sacred Tools (версия 3.3, автор — Виктор Аникеев).

►в) Включение/выключение режима сдвига экрана (Scroll Screen Mode) теперь производится с помощью горячей клавиши F10 (вместо F12).

О сдвиге экрана см. пп. 11.3 и 8.6.

►г) Отныне все горячие клавиши не зависят от раскладки клавиатуры. Совершенно не важно, какие это клавиши — буквы, цифры или символы. Для получения кода символа нажатой клавиши используются её скан-код, который преобразуется в виртуальный код, а последний уже транслируется в код символа английской раскладки. 

►д) Добавлена блокировка нажатия клавиш Win (левой и правой). Идея из того же Sacred Tools. Так как левая клавиша Win расположена между Ctrl и Alt, то случайное нажатие на неё приведёт к неприятной ситуации в виде открытия меню «Пуск» Windows. Отвечает за отключение клавиш параметр файла конфигурации NL_KBD_LOCK_WIN_KEYS. Значение по умолчанию равно 0 (блокировки нет). Включает блокировку значение 1. Использовать с осторожностью, так как это даёт просадку FPS на одну единицу (для блокировки используется глобальный хук на клавиатуру, что замедляет систему в целом и игру в частности).

►е) Введена возможность переназначения горячих клавиш. Стоит особо подчеркнуть, что эта идея взята так же из Sacred Tools!
За переназначение отвечает параметр файла конфигурации NL_KBD_HOTKEY_ASSIGNMENT (может принимать значения 0,1,2; значение по умолчанию 0).

Значения параметра NL_KBD_HOTKEY_ASSIGNMENT:

►— Значение 0: переназначения нет.

►— Значение 1: фиксированное переназначение.

Ряды клавиатуры принято считать снизу-вверх (0-й ряд управляющий, 1—3-й ряды буквенные, 4-й цифровой, 5-й функциональный). Порядок счёта клавиш слева направо. Существует три основные раскладки клавиатур: QWERTY, (QWERTZ, AZERTY). Клавиши для двух последних будут расположены в скобках.

Тогда:

· переключение слотов оружия с 12345 на первые четыре буквенные клавиши 3-го ряда: QWERT (QWERT, AZERT);

· переключение способностей с 67890 на 12345;

· применение эликсиров:

уничтожения нежити с Q на Y (Z, Y),

наставника с W на U (U, U),

противоядия с E на D (D, D),

концентрации с R на G (G, G);

· эмуляция LMB и эмуляция RMB: первые две буквенные клавиши 1-го ряда — ZX (YX, WX);

· собрать всё: первая буквенная клавиша 2-го ряда — A (A, Q).

Блокировка стандартных клавиш с помощью параметра NL_KBD_LOCK_STD_KEYS (по умолчанию 1).

►— Значение 2: переназначение с помощью файла keyboard.kbd (от Sacred Tools).

Файл keyboard.kbd расположен в папке World игры. Этот файл можно изменять с помощью Sacred Tools: кнопка «Управление», далее кнопка «Импорт» и открыть необходимый файл; после изменения клавиш, кнопка «Экспорт» и сохранение файла.

Следует отметить, что пункты «Вкл./откл. обучение», «Вкл./откл. эмуляцию» с вкладки «Опции» не используются.

Пункт «Отключить стандартные клавиши» действует так же, как и заявлено в Sacred Tools — если переназначена стандартная клавиша, то будет работать только переназначенная клавиша, а стандартная будет блокирована. Приоритет выше, чем у параметра NL_KBD_LOCK_STD_KEYS.

Пункт «Отключить клавишу <Win>» действует так же, как и параметр NL_KBD_LOCK_WIN_KEYS, но приоритет этого пункта выше.

Кроме всего данное переназначение может и вовсе отключать выбранные клавиши. Для этого в выпадающем списке горячих клавиш следует выбрать самое первое значение (пустое).

Не стоит переназначать клавиши Home, F7, F10 и F11 — они используется в NL-моде (см. файл HotKeys.xls) и F12 — используется в Steam.

Примечание 1. Скачать Sacred Tools можно со страницы загрузки мода (ссылка в последней строке таблицы файлов).

В этой (пропатченной) версии Sacred Tools:

— изменено значение по умолчанию для пункта «Отключить клавишу <Win>» (отключено);

— изменена картинка-заставка;

— убрано сообщение о ненайденной игре.

Примечание 2. Переназначение клавиш основано на динамическом изменении сообщений после извлечения их из очереди. Применение хэш-таблиц соответствия клавиш сводит к минимуму возникающие задержки.

Примечание 3. В файле keyboard.kbd для примера введено переназначение: рюкзак с I на Tab, мини-карта с Tab на End.

17.4) Скорректирован вид героев в окне их выбора.

►а) Известно, что после импорта героя, в начале игры, он выглядит так же, как и в окне выбора импортируемых героев. Со всей своей экипировкой и вооружением. Чего нельзя сказать о героях, выбранных в обычном окне начала игры. В этом окне они вооружены и приодеты. В начале же игры они выглядят совсем иначе.

►б) Было решено привести экипировку выбираемых героев к тому виду, в котором они предстанут перед игроком в начале игры. Без всякого навороченного оружия и брони. Кроме того была произведена коррекция их расположения.

►в) Параметр файла конфигурации NL_CHAR_REAL_EQUIPMENT (значение по умолчанию 1) включает отображение реальной экипировки героев. То есть такой, какой она будет в начале новой игры при выборе обычного героя (не импортированного).

►г) Об исправления бага с обувью героев см. п. 17.13 в (баг «Equipment Boots»).

►д) В пять раз увеличена освещённость героев. Сами герои при их выборе мышкой рисуются в своих естественных цветах (без синего оттенка). Новая освещённость включается (отключается) параметром NL_CHAR_NEW_LIGHT (значение по умолчанию 1).

17.5) Освещение ночью: «новое — это хорошо забытое старое».

►а) На снимках экрана игры (от Armalion’а и ранних разработок Sacred’а 2003 года) видно, что в игре были значительно более тёмные ночи и более чётко выраженное освещение (от героя, факелов, светильников).

►б) Было решено вернуть ночное освещение к этому раннему виду. Теперь ночь по-настоящему тёмная. И более актуальным становится модификатор «Увеличенный радиус освещения» — чем он выше, тем более дальние объекты может разглядеть герой.

►в) Параметр NIGHT_DARKNESS файла конфигурации, задающий темноту ночи, по-прежнему действует. Но его значение по умолчанию теперь равно нулю (наибольшая темнота).

►г) Совершенно новое в ночном освещении, это полная эмуляция движения луны. Луна имеет фазы и, следовательно, различную яркость, что сказывается на ночном освещении. Ночью, при полнолунии, освещение будет сумеречным; при новолунии же лунный свет вообще отсутствует. Кроме того, свет луны при восходе и заходе (на протяжении 20 игровых минут) может подвергаться изменению, вызванному воздействием на него особых облаков (см. п. 17.5 е). Свет луны оказывает своё влияние только ночью, вечером и утром.

►д) Для справки: лунный месяц принят равным 17d 16h 39m 28.5s;  полный оборот вокруг планеты луна совершает за 7h 18m 21.3s (3,285 оборота за сутки). Смещение фазы луны равно примерно ¾ (точнее 0,658). То есть, если в начале лунного месяца было новолуние, то в начале следующего будет уже вторая четверть.

►е) Новое природное явление Интерференционно-поляризационные облака (Ip-облака) или по-простому Лунные облака — атмосферные образования, природа которых до сих пор полностью не изучена. Лунные облака появляются вечером и рассасываются под утро. Они обладают уникальной способностью изменять лунный свет при её восходе и заходе. Благодаря интерференционным свойствам облаков, они могут выделять из лунного света тот или иной цветовой диапазон (11 выделяемых цветов). А поляризационные свойства облаков могут ослаблять свет низко стоящей луны (2 степени ослабления). Облака не могут обладать одновременно и интерференцией, и поляризацией. Так, если на данный момент сформировались облака, которые выделяют тот или иной цвет (интерференционные), то они не могут его ослаблять (так как не обладают поляризацией) и наоборот. Облака с интерференцией (выделяющие цвета) образуются с вероятностью 36,6%. Поляризационные облака образуются с вероятностью 63,4%. При этом, ослабляя свет, они окрашивают его в красноватый цвет (33,3%) и в коричневый цвет (30,1%).

►ж) В «Системном режиме» (включается Np. Del, при MOD_MODE : system, см. п. 17.1) введена новая горячая клавиша Ctrl+I которая показывает/скрывает окно информации о луне «Moon Info».

►з) Параметр файла конфигурации NL_GUI_NIGHT_LIGHT отвечает за разрешение (1) или запрет (0) нового ночного освещения (а также эмуляции луны).

►и) Режим «Moon demo mode» предназначен для наглядной демонстрации восходов и заходов луны, лунного освещения и цветовых эффектов Ip-облаков. Режим запускается командой консоли moon. Этой же командой режим и отключается. Команда не имеет параметров. Включение и отключение режима индуцируется информационным текстом. Индикатором включенного режима является белая «рожица» на панели инструментов. При выключении режима отменяется действие всех демонстрационных параметров (фаза луны, цвет) и происходит возврат к реальным данным и к обычному отображению света луны. Но при этом значения параметров режима «Moon demo mode» сохраняются.

В режиме «Moon demo mode» становятся доступными следующие команды консоли:

phase N — устанавливает фазу луны (Ph). Параметр N может принимать целочисленные значения от 0 до 59. Так значения: 0 — новолуние, 30 — полнолуние. Значения от 1 до 29 и от 59 до 31 одинаковы по цветовому и световому действию. Разница лишь в том, что значения 1…29 относятся к растущей луне, а 59…31 — к убывающей.

ipc N — задаёт цвет эффекта Ip-облаков (Ipc). Параметр может принимать значения от 0 до 12. При этом значения: 0 — цвет ослабления типа r, 1 — цвет ослабления типа b, 2…12 — выделяемые цвета типа C. При отсутствии параметра команда не производит никаких действий.

rise N — принудительный запуск восхода луны. Команда текущее игровое время делает началом лунных суток (виртуальных). Необязательный параметр задаёт номер цвета эффектов Ip-облаков. При отсутствии параметра команда использует текущий цвет.

set N — принудительный запуск захода луны. Команда текущее игровое время делает началом лунного вечера. Необязательный параметр задаёт номер цвета эффектов Ip-облаков. При отсутствии параметра команда использует текущий цвет.

Более детально о лунном освещении можно прочесть в приложениях MoonGide-RU.doc и MoonGide-EN.doc.

►к) Введён индикатор фаз луны, который отображается в левом нижнем углу экрана (над индикатором языков). Представляет собой полупрозрачный квадрат белого цвета с прямоугольником внутри, положение и ширина которого зависит от фазы луны. Индикатор рисуется только утром, вечером и ночью (днём он не виден) и только тогда, когда луна имеется на небосводе.

Цвет индикатора может становиться жёлтым. Это происходит в те короткие промежутки времени, когда луна близка к новолунию или полнолунию (для чего это нужно см. п. 17.13.3 к).

Включить/выключить показ индикатора фазы луны можно с помощью кнопки «Фаза луны» в «Расширении GUI» (параметр файла конфигурации NL_EXGUI_BTN10). 

17.6) Новое управление загрузочными картинками.

►а) В файл конфигурации добавлены параметры, отвечающие за загрузочные картинки:

NL_GFX_STARTUP — картинка запуска игры;

NL_GFX_LOADING — картинка обычного чтения игры (или старта новой игры);

NL_GFX_LOADGAME — картинка быстрого чтения игры;

NL_GFX_SAVEGAME — картинка записи игры (как обычной, та и быстрой).

Все эти параметры имеют одинаковые по структуре значения:

NL_GFX_xxx : path, sh, color

где

path — полный или относительный путь к файлу картинки (если используется только имя файла без пути, то считается, что картинка расположена в папке PAK игры);

sh — растягивать (1) или нет (0) картинку на весь игровой экран;

color — цвет заднего фона (имеет формат BBGGRR и используется тогда, когда картинка не растягивается).

►б) Параметр файла конфигурации

NL_GFX_XLOGO : ll, lr

отвечает за вывод логотипов.

Параметр имеет значения:

ll — показывать (1) или прятать (0) логотип с названием игры (верхний левый угол экрана);

lr — показывать (1) или прятать (0) логотип разработчика мода (верхний правый угол экрана).

►в) Идея нового управления загрузочными картинками принадлежит Skiret’у. За что ему огромная благодарность.

Примечание. Параметры файла конфигурации GFXLOADING и GFXSTARTUP отныне не используются.

17.7) Обновлённая работа со скриптами.

►а) Все скрипты для динамической подмены находятся теперь в едином файле repNL.bin, расположенном в папке World игры.

17.8) Изменения в расширенной помощи.

►а) В расширенную помощь (вызывается по Ctrl+H) введена новая вкладка описания горячих клавиш непосредственно игры — «Горячие клавиши (Game, NL)» (первая вкладка).

►б) Следует подчеркнуть, что описание стандартных горячих клавиш игры выделено рыжим цветом. Описание горячих клавиш NL-мода имеет белый цвет. Большая их часть описана во вкладке «Горячие клавиши (NL, Game)» (вторая вкладка, активна по умолчанию).

►в) Существенно подправлены тексты расширенной помощи в немецком языковом модуле, что было осуществлено стараниями уважаемого Zerisius’а, за что ему огромная благодарность!

17.9) Изменения в «Расширении GUI».

►а) Добавлена новая радио-кнопка в «Расширение GUI» (вызывается по Ctrl+Shift+G) отвечающая за показ/скрытие свечения курсора. Кнопке соответствует параметр файла конфигурации NL_EXGUI_BTN8 (по умолчанию значение 0 — курсор не светится). Ранее (см. п. 13.16) свечение курсора было отключено без возможности его включения.

►б) Добавлена ещё одна радио-кнопка «Fallback-предметы». Подробности см. в п 17.12 г.

17.10) Интерфейс (стили и расположение окон).

►а) Стили (или темы) интерфейса:

NL_INTERFACE : 0, «Sacred Underworld» или условное название «синий»;

NL_INTERFACE : 1, «Sacred Underworld concept» или условное название «красный»;

NL_INTERFACE : 2, «Sacred» или условное название «жёлтый»

были существенно поправлены (задний фон окон, части элементов управления и пр.). Было устранено неверное отображение «красного» стиля. Всемерную помощь в исправлении стилей интерфейса оказали уважаемые Zerisius и Skiret. Огромная им благодарность!

►б) Теперь стиль расположения окон интерфейса регулируется параметром файла конфигурации NL_NEW_LAYOUT_INTERFACE_WINDOWS.

Его значения: 0 — стиль расположения оригинальной игры; 1 — новый стиль расположения (см. п. 16.1). Значение по умолчанию 1.

17.11) Добавлены нереализованные возможности.

►а) Всем известны голограммы Демоницы, Валора и пр. Первый раз, когда они появляются их свечение жёлтое. А вот, после записи игры и последующих её чтений они уже светятся синим. Но предполагалось, что цвет их свечения будет зависеть от времени суток. Теперь днём они светятся жёлтым, утром и вечером — бледно-красным, а ночью — бледно-синим.

17.12) Fallback-предметы.

►а) В игре имеются так называемые fallback-предметы (скрытые предметы-подложки). Мы их часто видели у героев, но не подозревали об их существовании. Всего таких предметов восемь (из которых используются пять).

Вот эти предметы (в скобках даны их ID).

Используемые:

очки (3018), Гном;

«Капюшон мага» (3219), Боевой маг;

шиньон (4007), Серафима;

парик (4028), Вампмресса в облике рыцаря;

«Пояс Фика» (4054), Гладиатор.

Неиспользуемые:

«Пояс Силы» (2151), Гладиатор;

пушка (3016), Гном;

парик (4029), Вампмресса в облике вампира.

►б) Была расширена и усовершенствована система работы с fallback-предметами. Это позволило добавлять героям обычные предметы, не имеющие статуса «fallback» в качестве таковых. Кроме того, стало возможным добавлять сразу несколько предметов (например, очки и пушка Гнома).

►в) Трое из героев (Демоница, Лесная эльфийка и Тёмный эльф) остались обделёнными такими предметами. Поэтому, было решено дать двум из них fallback-предметы: Демонице — короткую юбку, чтоб она не ходила в купальнике; Тёмному эльфу — красивый пояс, прикрывающий прореху на причинном месте. Лесной эльфийке такой предмет не понадобился, так как её модель полностью сбалансирована. Ещё, было решено дать Гному неиспользуемую заплечную пушку в комплект к его восхитительным очкам.

►г) Добавлена новая радио-кнопка «Fallback-предметы» в «Расширение GUI» (вызывается по Ctrl+Shift+G) отвечающая за возможность использования fallback-предметов как обычных. Данной кнопке соответствует параметр файла конфигурации NL_EXGUI_BTN9 (по умолчанию значение 0). Теперь fallback-предметы можно сделать видимыми и интерактивными, что позволит их снимать, обменивать и пр.

►д) Параметр файла конфигурации NL_CHAR_FALLBACK_ITEMS при значении 0 отключает новые fallback-предметы (становится так же неактивной соответствующая кнопка «Расширения GUI»).

Примечание. Следует с осторожностью снимать с Гладиатора «Пояс Фика», т. к. он имеет 20-й уровень и назад его так быстро уже не надеть.

17.13) Исправление багов и ошибок (игры и мода); доработка мода.

17.13.1) Баги игры.

►а) баг «F10» заключался в том, что нажатие клавиши F10 игрой никак не воспринималось. Хотя обработка этой клавиши в коде игры предусмотрена. Возник баг из-за неполной обработки игрой сообщений Windows.

►б) баг «Заброшенного особняка» заключался в том, что в Заброшенном особняке (место появления вампирессы) на первом этаже левее книжной стойки (там, где у стены стоит ящик) можно было пройти наружу сквозь стену. Это может сделать любой герой. Но самое досадное, что таким образом попасть обратно в особняк невозможно. Для вампирессы (если она не говорила с послушницей и защитная стена на входе не снята) означает, просто-напросто, конец игры. Баг был найден стараниями Насти Водовой, за что ей огромная благодарность!

►в) баг «Equipment Boots» заключался в том, что из-за ошибки в коде на героях не отображалась надетая на них обувь (в окне выбора нового героя).

►г) баг «Server Timer» заключался в том, что запущенный игровой сервер иной раз не был виден в списке серверов. Баг возникал тогда, когда сервер выбирал внутренний таймер отличный от таймера игры. Эту ошибку нашёл ещё Thorium и выпустил патч (13.02.2008). Но, в связи с закрытием сайта sacredvault.org (на котором патч был размещён), он так и не нашёл широкого применения. Повторно на эту ошибку указал Zerisius (за что ему огромная благодарность). Совместными усилиями данный баг был всесторонне изучен и устранён.

►д) баг «Button Join» заключался в том, что кнопка «Вступить» в окне «Игры» (в котором расположен список серверов) становилась неактивной при выборе сервера со сложностью выше «Бронзы». Баг проявлялся после возврата в окно «Игры» из окна «Вступить». Для активации кнопки приходилось дополнительно выходить в Окно выбора героя и снова заходить в окно «Игры». Причина бага — ошибка в коде игры. Баг выявил Zerisius (за что ему огромная благодарность).

►е) баг «DDS-DrawSequence» заключался в том, что при последовательном рисовании двух поверхностей DirectX (DDS): первой поверхности — функцией A-типа; второй поверхности — функцией B-типа, изображение, рисуемое второй функцией, могло либо вообще пропадать, либо рисоваться с искажениями. Причём, эффект зависит от самого изображения — рисунки, монотонные по всему полю, исчезают вовсе; простые графические рисунки искажаются в той или иной степени; рисунки же, пёстрые, с множеством деталей меняются почти незаметно для глаз.

Из всех функций рисования (при грубом подсчёте их более 350), кандидатов на функцию A-типа насчитывается около 200 (это те функции, которые используют состояния DirectX). Функции, которые включают несколько определённых состояний (назовём их X) вначале, но не отключают их в конце и являются функциями A-типа. Таких функций нашлось 89 штук. Имеется также несколько защищённых функций, в которых состояния X отключаются в начале. Остальные же функции, к сожалению, могут быть подвержены багу «DDS-DrawSequence», что и наблюдается на практике. Одно из проявлений бага: иногда пропадает подсветка под предметами в рюкзаке при пролёте птиц.

Исправление бага «простое» — достаточно ввести в конец каждой из 89 функций A-типа отключение состояний X. Код исправления бага состоит из 78 патч-функций и 89 функций-заглушек (вот такой «простой» код).

17.13.2) Ошибки  мода.

►а) исправлена ошибка мода в определении ближайшего масштаба (из текущего ряда масштабов) после чтения игры, а так же при смене ряда масштабов в окне «Расширенный масштаб» (см. п. 13.22.2).

►б) исправлена ошибка в обработке сообщений от мыши в окнах NL-мода.

17.13.3) Доработка  мода.

►а) изменено поведение параметров файла конфигурации NL_HERO_LORD, NL_HERO_KWOB и NL_HERO_WEAP. Теперь в них просто сохраняется (при выходе из игры) состояние дополнительных возможностей (неуязвимости, убийства одним ударом, применения любого оружия/брони). Для подробностей см. п. 8.4.

►б) добавлен новый параметр файла конфигурации NL_GUI_POTION_TEXT для изменения отображения типов эликсиров в надписи возле курсора. Его значения: тип эликсира никак не отображается (0); тип эликсира отображается цветным прямоугольником (1) или треугольником (2); тип эликсира отображается с помощью выделения цветом названия эликсира (3).

►в) во все игровые окна NL-мода добавлена кнопка закрытия (в виде красного крестика).

►г) произведено разделение серверов. Оригинальный сервер gameserver.exe продолжает использовать файл конфигурации Gameserver.cfg, а сервер мода gameserverNL.exe отныне использует новый файл конфигурации gameservNL.cfg. Имя сетевой игры по умолчанию «Sacred Server NL».

►д) оригинальная картинка игры LoadingUW01.bmp теперь не заменяется. Вместо неё мод использует файл LoadingNL01.bmp (благо теперь это возможно, см. п. 17.6).

►е) в режимах NL-мода Cheat mode и System mode полностью удалена античитерская система. Теперь можно (с помощью сторонних программ или некоторых команд консоли) изменять уровень героя, очки опыта, количество золота и пр. не боясь при этом умереть «взорвавшись» или получить статус «читера» в виде одежды кролика (в сетевой игре).

►ж) увеличена скорость анимации особо медленных заклинаний. А именно: скорость атаки — в 1,5 раза; вызов заклинаний и особых ударов — в 3 раза (а «Зов волка» даже в 5 раз). Скорость анимации заклинаний, вызываемых верхоконным героем, было решено оставить прежней — полагаем, что лошадь несколько стесняет вызов заклинаний.

►з) отныне у торговцев имеются в продаже Эликсиры наставника (ещё одна статья траты денег).

►и) частично или полностью (для System mode) отключена трансляция эликсиров. Это значит, что в Cheat mode и System mode становится доступной «Кока-кола» (3999), которая восстанавливает здоровье, а в System mode все эликсиры с кодами 3999, 5056–5058 (восстанавливают здоровье); 5059–5064 (ничего не делают). Для System mode актуален новый параметр файла конфигурации NL_POTION_TR_SM при значении 1 включающий трансляцию для 5056–5064.

Кроме того (в Cheat mode и System mode), теперь закодирована (нереализованная разработчиками) зависимость трансляции эликсиров от уровня сложности игры. Вот новая таблица трансляции:

+--------+--------------------------+

|Эликсир |     Сложность игры       |

+--------+--------+--------+--------+

|        | Bz, Ag | Au, Pt | Nb     |

+--------+--------+--------+--------+

| 5056   | 5171   | 5145   | 5140   |

| 5057   | 5145   | 5145   | 5140   |

| 5058   | 5140   | 5140   | 5140   |

+--------+--------+--------+--------+

| 5059   | 5169   | 5143   | 5138   |

| 5060   | 5143   | 5143   | 5138   |

| 5061   | 5138   | 5183   | 5138   |

+--------+--------+--------+--------+

| 5062   | 5172   | 5146   | 5141   |

| 5063   | 5146   | 5146   | 5141   |

| 5064   | 5141   | 5141   | 5141   |

+--------+--------+--------+--------+
Примечание 1.

5056–5058 (Эликсиры здоровья), 5059–5061 (Эликсиры маны), 5062–5064 (Эликсиры выносливости);

5171 (Малый эликсир здоровья),  5145 (Эликсир здоровья), 5140 (Сильный эликсир здоровья);

5169 (Малый эликсир наставника), 5143 (Эликсир наставника), 5138 (Сильный эликсир наставника);

5172 (Малый эликсир концентрации), 5146 (Эликсир концентрации), 5141 (Сильный эликсир концентрации).

Примечание 2. Следует учесть, что вероятность выпадения эликсиров 5059–5064 крайне мала.

Примечание 3. Эликсиры 5056–5058 падают из колодцев (при выключенной трансляции в System mode).

Примечание 4. Из колодца с вероятностью 10% может выпасть «Кока-кола» (3999), а с вероятностью 3% — «Бутылка виски» (6094), чисто в шутку; выпив которую, можно получить замечательные синие звёздочки над головой.

►к) была обновлена и расширена система ценообразования, для более правильного расчёта цен товаров (как для покупки, так и для продажи) с учётом умения героя «Торговля» и характеристики героя «Харизма».

Были сильно увеличены цены на покупку Эликсиров наставника, а вот их продажа теперь происходит по бросовой цене.

Как уже писалось ранее (п. 17.5 к) цвет индикатора фаз луны может становиться жёлтым (это происходит в те короткие промежутки времени, когда луна близка к новолунию или полнолунию). Так вот, это сигнал того, что цены на товары у торговцев снижены в два раза! Когда луна близка к новолунию снижение цен происходит только для Вампирессы. Когда же луна близка к полнолунию, то цены снижаются для всех классов героев (кроме Вампирессы). Но не стоит особенно обольщаться. Близость луны к новолунию или полнолунию, да ещё ночью, да ещё при наличии луны на небосводе — не частое явление.

Примечание. Следует отметить, что при снижении цены покупки в два раза у торговцев (по ночам, при правильной фазе луны) снижается и цена продажи тоже в два раза…

Более детально о новом ценообразовании можно прочесть в приложениях PriceGide-RU.doc и PriceGide-EN.doc.

17.14) Новое в поведении Главного меню.

►а) В связи с тем, что официальные сервера для игры давно закрыты, отпала надобность в пунктах «Соединение закрыто» и «Интернет (откр.)» подменю «Сетевая игра». Там используется только пункт «Локальная сеть» (ну и «Назад» тоже).

►б) Было сделано так, что при выборе пункта «Сетевая игра» Главного меню происходит переход непосредственно на Окно выбора героя (как будто был выбран пункт «Локальная сеть» подменю «Сетевая игра»).

►в) Кроме того, при нажатии кнопки «Назад» в окне «Игры» (в котором расположен список серверов) происходит переход на Окно выбора героя, а не на Главное меню, как было ранее.

►г) Теперь в начале новой игры изначально доступны все уровни сложности (от «Бронзы» до «Ниобия»).

Cheat mode

17.15) Новые команды консоли equ, put, skill, date и rtime.

►а) Добавлена новая команда консоли для экипировки героя:

equ Slot Type, где Slot — номер слота; Type — тип предмета.

Номера слотов:


HELMET = 0,


ARMOR = 1,


BELT = 2,


BOOTS = 3,


GLOVES = 4,


BRACERS = 5,


AMULET1 = 6,


AMULET2 = 7,


RING1 = 8,


RING2 = 9,


RING3 = 10,


RING4 = 11,


HAND_L = 12,


HAND_R = 13,


CANON = 14,


SHOULDER_R = 15,


LEGGINGS = 16,


WINGS = 17.

►б) Добавлена новая команда консоли для добавления предметов в рюкзак / сундук героя:

put Inv Type, где Inv — тип инвентаря; Type — тип предмета.

Типы инвентаря:

BACKPACK = 0 (1—16),

CHEST = 17.

►в) Добавлена новая команда консоли для добавления, изменения и удаления умений:

skill Id Num, где Id — идентификатор умения (i, s, 1–29, 31–33); Num — уровень умения (r, 1–255, 0–255).

Команда без параметров (или с некорректными параметрами) выводит формат команды.

Если параметр Id равен i, то выводятся идентификаторы всех имеющихся у героя умений (skill i).

Если параметр Id равен s, то параметр Num (0–255) задаёт количество очков для добавления (skill s [0–255]).

Если параметр Num равен (1–255), то умение с заданным Id добавляется (если его ещё не было) или изменяется (skill [1–29,31–33] [1–255]).

Если параметр Num равен r, то умение с заданным Id удаляется (skill [1–29,31–33] r).

►г) Добавлена новая команда консоли для установки даты в игре:

date D M Y, где D — день (1—29 или 1—34 для пятого месяца); M — месяц (1—11); Y — год (не меньше 1370).

Неполные формы команды: date D устанавливает день (текущего месяца и года); date D M — день и месяц (текущего года).

Примечание 1. Теперь в командах консоли time и date имеется проверка на допустимость вводимых данных.

Примечание 2. Команды time и date без аргументов выводят текущее время и дату, соответственно.

►д) Добавлена новая команда консоли rtime, включающая режим моментального восстановления заклинаний, комбо-атак и «Стремительной атаки» лошади. Команда не имеет параметров. Индикация включения режима — цветные квадратики под заполненными слотами заклинаний. Повторный ввод команды отключает этот режим.

System mode

17.16) Возвращён «Системный режим».

По многочисленным просьбам пользователей возвращён «Системный режим» (гор. клавиша Np. Del).

Единственное, что было решено скрыть — это все действия со скриптами (декомпиляция, запись, сканирование вызовов, показ переменных).

Примечание 1. Включение «Системного режима» возможно только в System mode (параметр MOD_MODE : system).

Примечание 2. В плане изучения скриптов игры (понимания действия команд, назначения аргументов, процессов вызова скриптов из кода игры, их первоначальной компиляции и пр.) был сделан большой рывок. Кроме того исправлено много существенных ошибок в декомпиляции скриптов и показе их исходного кода. В релизе мода код работы со скриптами не просто скрыт, он отсутствует физически. Это сделано для невозможности полного изучения скриптов непосвященными…
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16.1) Новый интерфейс.

а) В моде введена новая концепция расположения окон рюкзака, инвентаря и характеристик героя (в общем — окна инвентаря). Теперь они располагаются в одну линию и привязаны к верхнему краю панели инструментов. Закладки рюкзака смещены влево и находятся друг над другом. Это инновационное решение расположения окон расширяет обзор при их показе, и позволяет играть даже с включенным инвентарём. То же относится и к окнам торговца, кузнеца, комбо-мастера, сундука и окну обмена/продажи сетевой игры. Они, в свою очередь, привязаны к верху окон инвентаря. Кроме того, закладки торговца и комбо-мастера смещены вправо и так же находятся друг над другом. Активная кнопка показа инвентаря (возле портрета героя) теперь прячется, когда инвентарь включен.

б) Смещение закладок, и более компактное расположение всех вышеперечисленных окон позволило устранить проблему «720px». Эта проблема заключалась в том, что при разрешениях игрового экрана по вертикали меньше 768px (в частности при 720px) закладки торговца и комбо-мастера не помещались в игровой экран. А панель инструментов частично перекрывала окно рюкзака.

в) При открытии инвентаря герой по-прежнему смещается влево и вверх, но смещение влево уменьшено. Это позволило герою визуально располагаться в центре линейки окон инвентаря.

16.2) Исправление багов и ошибок (игры и мода).

а) баг «30px» — заключался в том, что сразу после загрузки (или начала) игры ноги героя располагались в центре экрана, а после открытия/закрытия инвентаря смещались на 60px (в среднем) вниз и так и оставались всё последующее время. Смещённый вниз герой выгладит симпатичнее и такое расположение более комфортно в игре. Если же инвентарь не открывать/закрывать, то ноги героя так и будут расположены в центре экрана. Было решено дать герою необходимое смещение изначально, не дожидаясь открытия/закрытия инвентаря.

Примечание. Баг назван по значению внутреннего смещения экрана игры, равного строго 30.

б) баг «CreditsBack button sound» — заключался в том, что кнопка «Отмена» экрана «Создатели» издавала звук клика, будучи невидимой. Это наблюдалось в экранах «Главное Меню» и «Дополнительно». Большая благодарность за найденный баг уважаемому Zerisius’у.

16.3) Отображение времени окончания действия заклинаний и пр.

а) Для заклинаний, дающих бонусы непосредственно герою, показывается время окончания действия над соответствующим слотом.

Это же касается и комбо-атак, если в них вложены подобные заклинания. Кроме этого, можно видеть время окончания «Стремительной атаки» лошади.
б) Для «Эликсира уничтожения нежити» и для «Эликсира наставника» после их использования показывается время окончания действия над вновь появившимися их изображениями (на панели инструментов, слева от «Эликсира здоровья» и справа от «Эликсира концентрации» соответственно).

в) Для бонусов, дающихся «Священными статуями», время окончания действия показывается над слотами оружия после соответствующих значков, обозначающих суть этих бонусов.

г) Произведены небольшие технические исправления в описании заклинаний и комбо-атак, в описании их параметров. Кроме того, теперь корректно отображается следующий уровень заклинаний.

16.4) Изменения в поведении эликсиров.

а) Для «Эликсира уничтожения нежити» и для «Эликсира наставника» изменено время действия в соответствии с размером эликсира. Так для среднего флакона эликсира время увеличено в 1.5 раза, а для большого флакона — в 2.0 раза от времени действия малого флакона эликсира.

б) Отныне «Эликсир концентрации» восстанавливает не только комбо-атаки, но и заклинания, что делает его более полезным в использовании. Это свойство упомянуто и в описании данного эликсира. Кроме этого, он восстанавливает «Стремительную атаку» лошади.
16.5) Чит режим управления освещённостью и яркостью.

а) Данный режим включается горячей клавишей F7, что отображается значком с расходящимися стрелками, который располагается поверх компаса.

б) В данном режиме можно использовать три горячие клавиши:

— Ctrl+F7 — режим удаления затенения в подземельях (пещерах, подвалах и пр.), по краям локаций, внутри зданий и, как побочный эффект, темноты ночи. Отображается буквой «D» слева от значка со стрелками.

— Shift+F7 — режим максимальной яркости NPC (героя, монстров, зверей и пр.). Отображается буквой «N» справа и выше от значка со стрелками.

— Ctrl+Shift+F7 — режим максимальной яркости для остальных 3D объектов (сундуков, бочек, шкафов, книжных стоек, саркофагов и пр.). Отображается буквой «O» справа и ниже от значка со стрелками.

в) Выключить чит режим можно повторным нажатием клавиши F7, но только тогда, когда не включены режимы «D», «N» и «O». Их нужно предварительно отключить. В противном случае будет дан предупреждающий звуковой сигнал.

16.6) Описание установки посредством Web downloader’а.

а) Скачиваем сам Web downloader. Отныне он называется loaderNL.exe.
б) Скачиваем через Web downloader: settingsNL.cfg, mmG.dll, gameserverNL.exe, sacredNL.exe и configNL.exe.

в) Скачиваем необходимые языковые модули (в связи с их изменениями).

Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).
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15.1) Разделение мода и оригинальной игры.

Отныне мод и оригинальная игра не зависят друг от друга. Мод имеет свои файлы (settingsNL.cfg, mmG.dll, gameserverNL.exe, sacredNL.exe и configNL.exe — в нём изменены настройки по умолчанию) и может запускаться отдельно, не мешая запускать оригинальную игру со своими настройками. Кроме того, теперь возможно безболезненно переименовывать файл sacredNL.exe (например, в sacred.exe для работы в среде Steam — в этом случае желательно сделать копию оригинального файла sacred.exe).

В святи с разделением мода и оригинальной игры, переделан и Web downloader, который отныне называется loaderNL.exe.

ВНИМАНИЕ! В связи с разделением мода и оригинальной игры, крайне желательно установить мод 15-й версии на чистую игру. Или, по крайней мере, деинсталлировать старую версию мода, перед установкой 15-й версии.

15.2) Исправление багов и ошибок (игры и мода).

15.2.1) Исправлены некоторые существенные баги игры.

а) баг «F9/F8» — давал возможность сдавать квесты по нескольку раз посредством быстрого сохранения (F9) и последующей многократной быстрой загрузки (F8), каждый раз получая при этом награду за квест, за счёт накопления окон диалога. При исправлении бага были учтены все ситуации, даже крайне маловероятные.

б) баг «Language vs FPS» — заключался в сильном проседании FPS для русского и польского языков. После исправления, FPS для всех языков стал почти одинаков, и скорость вывода строк возросла в два раза. Этот баг был исправлен ещё в 14-й версии (патчем), но его описание не попало в список изменений.

в) баг «Partner replicas» — заключался в том, что воспроизведение реплик девяти возможных спутников героя основной кампании (при клике на них мышкой) зависело от выбранного языка текста. Так, например, реплики Вилбура не были слышны, когда был выбран русский, японский или китайский языки. А реплики послушницы Итарии можно было услышать только при включённом немецком языке.

г) баг «Riddle in Desert» — возникал после выполнения квеста «Загадки пустыни» (а если точнее, то после разбивания «правильной» вазы). Заключался в том, что в блокнот переставали добавляться квестовые предметы (вкладка Герой | Предметы заданий) и, что ещё хуже, некоторые квесты нельзя было завершить. Причина бага — ошибка в скрипте. Баг был устранён путём исправления кода интерпретатора скриптов. Кроме того, корректируются внутренние данные игры, вследствие чего, в файл сохранения будут записаны правильные значения.

Если, после выполнения задания «Загадки пустыни» в версии NL младше 15-й (или в оригинальной версии), было произведено сохранение игры, то ошибка будет присутствовать и в файле сохранения. Данный недостаток тоже исправлен. Теперь при чтении такого сохранения будут произведены соответствующие исправления. И при последующем сохранении игры, ошибки уже не будет.

Имеется один нюанс. Если после бага «Partner replicas» (когда он не исправлен) взять квест с выпадающими (или выбиваемыми) предметами заданий и такой предмет получить, то он не добавится в записную книжку и, следовательно, квест невозможно будет завершить. Если на данном этапе сделать запись игры, то испорченный квест запишется и в файл сохранения. Это можно попытаться исправить, применив команду консоли QuestItem N S, где N — идентификатор предмета, S — идентификатор его названия (S необязательный параметр), добавляющую предмет задания в записную книжку. (См. дополнительно видео https://youtu.be/FlP3sXleV8s).

Кроме всего этого была введена динамическая правка тела скрипта, что позволило вместо добавления кольца в записную книжку (как квестового предмета) получить один из полезных сетовых предметов (см. п. 15.6).

15.2.2) Исправлены некоторые баги и ошибки мода.

а) баг «Чёрный фон логотипов» — проявлялся, когда загрузочные картинки в верхних левом и правом углах (и внизу, для прогресс-бара) не были чёрного цвета. Исправлено выводом логотипов с представлением чёрного цвета их фона, как прозрачного. Таким же образом теперь выводится и прогресс-бар загрузки. Проявление этих багов возможно при применении нестандартных картинок загрузки, что бывает довольно редко. Но баг всё равно решено было исправить.

б) ошибка «Коррекция громкости речи» — заключалась в том, что при коррекции громкости речи не учитывались коэффициенты громкости для разных языков звука. Кроме того, эти коэффициенты были заново подкорректированы (о коэффициентах и параметре NL_VOISECORR см. п. 6.4).

15.3) Изменения в записной книжке.

Новое отображение квестовых предметов.

Теперь предметы непрерывно вращаются вокруг вертикальной оси, что даёт возможность их лучше обозреть. Кроме того для многих предметов скорректирован их масштаб (в сторону увеличения или уменьшения). 

15.4) Информационная бегущая строка.

В экран Главного меню добавлена информационная бегущая строка, располагаемая вверху экрана. За её отображение отвечает параметр NL_GUI_RUNNING_LINE файла конфигурации. При значении его, равного 0 бегущая строка не отображается. Значения 1–7 задают стили отображения текста строки. При клике мышкой по затенённой области (по которой бежит строка) откроется в Проводнике папка «info» (расположена в папке с игрой) содержащая информационные файлы (ChangeLog.doc, ChangeLog_eng.doc, Setting_NL.rtf, Setting_NL_eng.rtf, HotKeys.xls и settings_cfg.xls). Огромная благодарность Zerisius’у за идею бегущей строки!

15.5) Цвет маркера расширенной обзорной карты.

Теперь цвет маркера расширенной обзорной карты (крестик в её центре) зависит от позиции карты. Если маркер расположен над именованным регионом (например, Северный регион или Пустыня), его цвет белый. Если он находится вне региона (например, Монастырь серафимов или Равнины Тир-Хадара), то его цвет жёлтый. Если же он находится вне карты, то его цвет красный (перемещаться в эти области крайне не желательно).

15.6) Изменения в скриптах.

а) Изменены скрипты задания «Загадки пустыни». Отныне при разбивании «правильной» урны герою даётся один из предметов сета «Божественная сеть снов» (который теперь называется «Священные предметы», в русском варианте), а какой именно — дело случая. Но самое забавное, то, что теперь никто не знает, в какой урне находится сокровище. После каждого захода в игру «правильная» урна генерируется случайным образом. 

15.7) Изменения языковых модулях.

Скорректированы некоторые названия предметов и одного сетового набора в русском языковом модуле.

Во все языковые модули внесён текст для бегущей строки (см. 15.4).

15.8) Отключен «Системный режим».

Отныне в моде отсутствует так называемый «Системный режим» (горячая клавиша Np.Del). Теперь при нажатии на эту клавишу раздаётся предупреждающий звуковой сигнал. Этот режим совершенно не нужен простым игрокам. Из расширенной помощи убрана вкладка с описанием горячих клавиш этого режима. Кроме того, удалено описание команд консоли, которые были доступны в «Системном режиме».

Команды go и time всё же решено было оставить.

Примечание. «Системный режим» не просто отключен — его код вообще отсутствует в файле mmG.dll.

15.9) Описание установки посредством Web downloader’а.

а) Скачиваем сам Web downloader. Отныне он называется loaderNL.exe.
б) Скачиваем через Web downloader: settingsNL.cfg, mmG.dll, gameserverNL.exe, sacredNL.exe и configNL.exe.

в) Скачиваем необходимые языковые модули (в связи с их изменениями).

Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).

-----------------------------------------------

14. 2021-01-03

-----------------------------------------------

14.1) Исправление стабильности FPS.

14.2) Убрано свечение брони.

14.3) Изменения в языковых модулях.

14.4) Новый режим игры Хардкор.

14.5) Описание установки посредством Web downloader’а.

-----------------------------------------------

14.1) Исправление стабильности FPS.

Найдена и устранена ошибка, приводившая к сильному снижению FPS при выводе текстовых строк посредством самого мода.

Кроме того, FPS, при показе текста, имел ещё и тенденцию к медленному снижению с течением времени (это наиболее существенная часть этой ошибки). Скорость вывода строк стала больше в 1.6 раза (по сравнению с 13-й версией).

14.2) Убрано свечение брони.

а) Как известно, свечение брони возникает при наличии того или иного бонусного сопротивления. Имеется четыре базовых цвета, которые могут давать в сочетании другие цвета (всё зависит от того, какие бонусные сопротивления присутствуют). Задумка разработчиков интересная, но практического применения ей нет. Только эстетическое.

б) Изучение воздействия включенного свечения на FPS показало, что падение это незначительно, в пределах 1–3 единиц (зависит от масштаба).

в) В окно настройки расширения GUI (горячая клавиша Ctrl+Shift+G) была добавлена радио-кнопка, позволяющая включать/выключать свечение брони. Параметр файла конфигурации NL_EXGUI_BTN7 связан с этой кнопкой. По умолчанию свечение отключено.

14.3) Изменения в языковых модулях.

Произведены изменения и дополнения. Небольшие, но приятные.

Изменены надписи, выводимые при наведении курсора мыши на иконки эликсиров в панели инструментов игры.

Некоторые сокращения расширены до полных версий (это касается только русского модуля).

14.4) Новый режим игры Хардкор.

а) Ранее, когда-то имеющийся на серверах Аскарона режим Хардкор, теперь реализован непосредственно в игре.

б) Режим доступен в кампаниях (Анкария и Преисподняя), а так же в сетевой игре (все режимы).

в) Режим можно включить/выключить на этапе выбора (импорта) персонажа. Это позволяет сделать кнопка в виде черепа. Глазницы черепа сигнализируют о выборе режима (горят красным цветом — режим Хардкор включен).

г) Мод позволяет сохранять/читать записи режима Хардкор. При выборе того или иного слота сохранений в дополнительных сведениях (вверху первого слота) можно видеть является ли сохранение Хардкорым (значок черепа левее от значка уровня сложности).

д) В игре индикатором режима Хардкор служит череп (левее от панели эликсиров). Имеет три основных цвета — зелёный, жёлтый и красный. Цвета плавно переходят друг в друга по мере убывания здоровья героя. По-прежнему сведение о режиме Хардкор можно увидеть и на обзорной карте (по Tab).

е) В режиме Хардкор герой умирает бесповоротно. Оживить его нельзя! Если экспортировать мёртвого героя, то он будет призрачным и начать новую игру им невозможно. Практически оживить умершего героя можно, отключив после его смерти режим Хардкор командой консоли (см. ниже), но это не приветствуется!

ж) В игру введена новая команда консоли hardcore, позволяющая непосредственно в игре включать/выключать режим Хардкор.

Примечание. Идея оживление режима Хардкор принадлежит уважаемому Zerisius’у. Всемерную помощь оказали так же разработчики мода Raven Rock. Всем огромная благодарность!

14.5) Описание установки посредством Web downloader’а.

а) Скачиваем через Web downloader: mmG.dll, ChangeLog.doc.

б) Скачиваем необходимые языковые модули (в связи с их изменениями).

Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).

-----------------------------------------------

13. 2020-12-17

-----------------------------------------------

13.1) Добавлена помощь по расширению.

13.2) Обновления в кодах языков.

13.3) Обновления в языковых модулях (исправления и дополнения).

13.4) Исправлено отображение способностей на вкладке «СПОСОБНОСТИ».

13.5) Добавлена новая команда консоли lotto.

13.6) Оптимизация кода mmG.dll.

13.7) Исправления в описаниях сохранений.

13.8) Введены две защёлки для клавиши Alt.

13.9) Полностью переработан список объектов.

13.10) Добавлено окно настройки списка объектов.

13.11) Изменения в управлении временем.

13.12) Добавлен вывод девиза.

13.13) Изменена стартовая картинка.

13.14) Исправлено искажение имён игроков в сетевой игре.

13.15) Введено настраиваемое отображение наименования могил.

13.16) Убрано свечение курсора.

13.17) Неуязвимость в сетевой игре (исправления).

13.18) Прозрачность тумана войны (исправления и дополнения).

13.19) Убийство одним ударом (исправления).

13.20) Изменения горячих клавиш.

13.21) Изменение и добавление объектов взаимодействия (MouseOver объектов).

13.22) Добавлено многоступенчатое и плавное изменение масштаба игры (ЭКСПЕРИМЕНТ).

13.23) Описание установки посредством Web downloader’а.

-----------------------------------------------

13.1) Добавлена помощь по расширению.
Добавлено новое окно с описанием горячих клавиш и команд консоли расширения mmG. Окно открывается/прячется с помощью горячей клавиши Ctrl+H. В верхней части окна находятся три кнопки-переключателя для выбора содержимого помощи:
— кнопка «Горячие клавиши» переключает на описание горячих клавиш игры, добавляемых расширением;

— кнопка «Горячие клавиши (системный режим)» переключает на описание горячих клавиш системного режима (Np.Del);

— кнопка «Консольные команды» переключает на краткое описание команд консоли (только на английском языке), в конце описаний команд даны номера пунктов в файле ChangeLog.doc (ChangeLog_eng.doc) с подробным описанием этих команд (или тире, при отсутствии такового).

13.2) Обновления в кодах языков.
а) Так как изначальный язык игры был немецкий, то код языка VC на самом деле есть сокращение от Volksrepublik China (нем.) — Китайская Народная Республика (а не как предполагалось ранее, сокращение для креольского языка). Это подтверждают и последние исследования кода игры, в котором только для языков VC (китайский) и JP (японский) производятся дополнительные манипуляции. В связи с этим, языковый модуль vc_test.res переименован в vc_global.res и теперь является идентичным языковому модулю zh_global.res (см. также пп. 3.1, 4.1 и 8.1).

б) Введён новый гипотетический язык перевода — болгарский. Коды языка для него суть — BG, BL и BUL (языковый модуль — bg_test.res).

в) Переработан Web downloader для загрузки новых файлов языковых модулей (vc_global.res и bg_test.res).

13.3) Обновления в языковых модулях (исправления и дополнения).
а) В русский языковый модуль (ru_global.res) были внесены, так называемые, типографские правки.

А именно: кавычки-ёлочки «», длинное тире —, многоточие (одним символом) …, апостроф ’, буква «ё» (многими, увы, игнорируемая).

Кроме этого были существенно изменены тексты статуй, магических камней (и их самоназвания), многих могил в соответствии с немецким оригиналом. Как оказалось, при переводе на английский язык, а с него и на русский, были внесены изменения, существенно искажающие первоначальный смысл текстов (а с ним, и задумки разработчиков). Так, к примеру, теперь известно, где упокоились Аарнум IV и Космин VIII; прояснились некоторые новые моменты истории Анкарии…

Были переведены, оставшиеся не переведёнными некоторые названия и исправлены другие названия и тексты.

б) Во всех языковых модулях исправлены (или добавлены) названия некоторых объектов.

Например: изменены — «Саркофаг», «Дверь», «Ворота» и пр.; добавлены «Шкурка паука», «Рыбы», «Ящик дриад», «Гриб-сундук» и пр.

в) Во всех языковых модулях обновлены тексты некоторых могил. К примеру, таких, как «Семь» или «Холмы» на более интересные…

г) Изменён японский языковый модуль, ранее именовавшийся jp_test.res, теперь переименован в jp_global.res. Новый модуль основан на японском языковом модуле, созданном членами японского сообщества. В него были добавлены строки для поддержки NL. Так же изменён Web downloader для чтения файла jp_global.res.

д) Изменён венгерский языковый модуль, ранее именовавшийся hu_test.res, теперь переименован в hu_global.res. Новый модуль основан на венгерском языковом модуле, созданном членами венгерского сообщества, любезно предоставленный Zerisius’ом. Так как изначально модуль был для 1.8.46 версии игры, в него были добавлены строки из английского языкового модуля версии 2.28. Кроме того в него были добавлены строки для поддержки NL. Так же изменён Web downloader для чтения файла hu_global.res.

ВАЖНО! Для правильного отображения текстов в NL нужно вновь установить необходимые языковые модули.

13.4) Исправлено отображение способностей на вкладке «СПОСОБНОСТИ».

Убран артефакт в виде маленькой полоски слева от кружков с иконками способностей.

Данная полоска возникала из-за неправильного расчёта координат картинки, изображающей кольцевую рамку вокруг иконок способностей.

13.5) Добавлена новая команда консоли lotto.
Команда консоли lotto включает/выключает чит-режим Мастера Обмена (Master Lotto cheat). Этот режим позволяет получить любую руну бесплатно. Формат команды lotto N, где N — необязательный параметр, может принимать значения 0…9 и - (числа определяют, для какого класса героя будут генерироваться руны: 0 — для текущего героя; 1 — серафим; 2 — гладиатор; 3 — боевой маг; 4 — тёмный эльф; 5 — лесной эльф; 6, 7 — вампиресса; 8 — гном; 9 — демон; тире — выключение режима). Если число N не задано, то будут генерироваться руны для текущего героя. Изначально команда отключена параметром файла конфигурации NL_CHEAT_LOTTO : 0.

13.6) Оптимизация кода mmG.dll.

Вследствие оптимизации кода расширения (а также библиотеки Ecx), файл mmG.dll уменьшился с 5.5 Мб до 1.4 Мб.

13.7) Исправления в описаниях сохранений.

Теперь описания сохранений правильно отображаются как для сохранений из оригинальной игры (описание в ANSI), так и для сохранений из расширения (описание в Unicode). Для отличия этих описаний друг от друга расширение записывает в начале строки описания символ с кодом 0xFEFF (BOM). По наличию/отсутствию этого символа расширение и определяет тип кодировки (Unicode/ANSI).

13.8) Введены две защёлки для клавиши Alt.

а) Горячая клавиша Ctrl+I включает/выключает показ Alt-надписи.

б) Горячая клавиша Ctrl+J включает/выключает показ иконок эмоций (действий).

При включении клавишей Ctrl+I Alt-надписи, она показывается всегда, независимо от нажатия клавиши Alt.

То же относится и к иконкам эмоций (действий) при включении их клавишей Ctrl+J.

Примечание 1. Если включена Alt-надпись, то нажатие клавиши Alt добавляет к надписи иконки эмоций (действий).

Наоборот, если включены иконки эмоций (действий), то нажатие клавиши Alt добавляет к ним Alt-надпись.

Если же и Alt-надпись, и иконки эмоций (действий) включены, то нажатие клавиши Alt не производит никаких действий.

Примечание 2. Горячая клавиша Ctrl+J была введена давно, но её действие нигде ранее не описывалось.

13.9) Полностью переработан список объектов.

а) Теперь список объектов (ранее именовался как Pickup List) поделён на шесть тематических списков, которые переключаются с помощи закладок.

б) Закладки имеют различные цвета. Насыщенность цветов закладок зависит от времени суток (ночью, утром и вечером насыщенность меньше, чтобы закладки не так сильно бросались в глаза).

в) На закладках указывается количество объектов, на данный момент находящихся в соответствующем списке. Если объектов нет, то вместо числа рисуется длинное тире. Если количество объектов, необходимых для добавления в список, превышает 64, то будет добавлено только 64 объекта, а после их количества будет поставлен знак плюс. Золото принимается за один объект (вне зависимости от количества кучек золота).

г) Содержание списков:

1-й список (розовый) — NPC, лошади, столб с объявлением «Разыскивается!», личный сундук героя, золото;

2-й список (зелёный) — сетовые наборы, уникальные, раритетные и квестовые предметы, музыкальные инструменты;

3-й список (фиолетовый) — руны, эликсиры, свитки;

4-й список (белый) — контейнеры (бочки, сундуки, ящики, саркофаги, вазы и пр.), объекты окружения (статуи, рунные камни, солнечные часы, указатели и пр.);

5-й список (синий) — обычные и магические предметы;

6-й список (коричневый) — могилы на кладбищах, могила Сэра Маркуса, другие одиночные могилы.

д) При выборе мышью той или иной строки списка рисуется указатель на объект, соответствующий данной позиции списка. Указатель представляет собой или маленький квадрат, или ограничивающий прямоугольник (могут быть выбраны в окне настройки). Указатель может иметь дополнительно линию, идущую от героя к объекту (есть настройка её показа). Для золота рисуется столько указателей, сколько имеется кучек золота. Отключить рисование указателей можно с помощью окна настройки списка объектов.

е) Управление закладками списка объектов осуществляется нажатием мыши. Есть возможность задействовать для переключения закладок клавиши F1–F6. Для этого горячей клавишей Ctrl+S включается (и выключается) дополнительный режим, активация которого отображается жёлтой линией над закладками.

ж) Убрана возможность перемещения к объектам с помощью списка. В связи с этим удалён параметр NL_GUI_PICKUPLIST_TELEPORT из файла конфигурации Settings.cfg и его описание из файла settings_cfg.xls.

з) В связи с переименованием Pickup List в список объектов, были изменены и все параметры файла конфигурации. Часть PICKUPLIST в названиях была заменена на OBJLIST.

13.10) Добавлено окно настройки списка объектов.

Окно настройки списка объектов показывается/скрывается с помощью горячей клавиши Ctrl+Shift+O.

В этом окне можно производить настройку списка.

Радио-кнопки «Синхронизация» позволяют переключать соответствующие закладки на списке объектов.

При выходе из игры изменения сохраняются в файле конфигурации Settings.cfg в соответствующих параметрах.

Детально о параметрах настройки списка объектов смотри в файле settings_cfg.xls (параметры NL_GUI_OBJLIST_xxx).

13.11) Изменения в управлении временем.

а) Дополнен формат команды консоли time. Теперь её полный формат таков: time H M S | x N | y N | stop

time H M S — установка времени, где H — часы, M — минуты, S — секунды (M и S необязательные параметры);

time x N — ускорение времени, N — коэффициент ускорения (время будет ускорено в N раз);

time y N — замедление времени, N — коэффициент замедления (время будет замедлено в N раз);

time stop — остановка/запуск хода часов (команда-триггер).

б) Ускорение (символ ↑), замедление (символ ↓) отображаются в независимости от отображения панели «Текущие дата и время». Остановка хода часов (красный кружок, правее компаса) рисуется только тогда, когда упомянутая панель скрыта. Если же панель отображается, то при остановке хода часов надпись на панели становится красной. Ускорение и замедление отображаются только тогда, когда их коэффициент больше единицы, а остановка хода часов, если они действительно остановлены. Остановка/запуск хода часов по-прежнему возможна с помощью горячей клавиши Ctrl+T.

13.12) Добавлен вывод девиза.

Теперь после начала новой игры или после чтения записи игры выводится девиз NL — «New Life of the game Sacred Underworld». Он автоматически убирается через 2.5 секунды. Запретить/разрешить вывод девиза можно с помощью параметра NL_GUI_SLOGAN файла конфигурации. Цвет текста девиза задаётся параметром NL_GUI_SLOGAN_COLOR в формате RRGGBB, а шрифт — параметром NL_GUI_SLOGAN_FONT (значения 1–7). Девиз можно так же вывести с помощью команды консоли slogan.

13.13) Изменена стартовая картинка.

Был изменён файл стартового экрана LoadingUW01.bmp с применением неиспользуемого контента компании Ascaron.

Соответственно были внесены изменения и в Web downloader для загрузки этого файла.

Файл LoadingUW01.bmp записывается в папку PAK и перезаписывает исходный файл. Оригинальный файл уже существует в виде копии (Loadgame.bmp) и может быть скопирован обратно в любое время!
13.14) Исправлено искажение имён игроков в сетевой игре.

Исправлена ошибка с искажением имён игроков в сетевой игре.

Суть её состояла в том, что при переключении языковых модулей, реальные имена игроков заменялись именами типа «игрок 1», «игрок 2» и т. д. Решить эту проблему помог вызов функции cNetworkManager::PlayerDataName которая динамически заменяет строки с идентификаторами 9984 – 9999 в выбранном языковом модуле на реальные имена сетевых игроков.

13.15) Введено настраиваемое отображение наименования могил.

В файл конфигурации добавлен параметр NL_GUI_GRAVE_NAME_FORMAT, строковое значение которого определяет формат вывода наименования могил.

Команды формата: N — номер могилы; R и r — условное обозначение Анкарии и Преисподней: 'A' или 'U' (для R) и 'a' или 'u' (для r). Остальные символы передаются как есть. Если значением параметра является пустая строка, то будет просто выводиться «Могила». Изначально в файле конфигурации настроен формат «№ Nr» (см. ниже, первый пример).

Примеры:

формат:   № Nr
вывод:   Могила № 54а, Могила № 127u   …

формат:   R-N

вывод:   Могила A-12, Могила U-73   …

формат:   № N
вывод:   Могила № 21, Могила № 212   …

13.16) Убрано свечение курсора.

а) Как известно, курсор подсвечивается тогда, когда можно применять активное на данный момент заклинание. Это проверяется функцией cCreature::CheckSpellLaunchable. В функции cMouse::Render сведения о возможности применения заклинания используется для включения свечения. Изменение всего одного байта в коде игры позволило отключить свечение курсора.

б) Для того, чтобы всё же видеть, когда можно применять активное на данный момент заклинание, было решено сделать подсвечиваемой рамку этого заклинания. То есть, когда активное заклинание можно применять, его рамка будет выделена другим цветом.

13.17) Неуязвимость в сетевой игре (исправления).

Исправлена досадная ошибка, при которой игроки, вступившие в сетевую игру, вторыми, третьими и т. д., были уязвимы, несмотря на то, что режим неуязвимости (Ctrl+L) был включен.

13.18) Прозрачность тумана войны (исправления и дополнения).

а) Скорректировано рисование прозрачности тумана войны на мини-карте. Как и прежде, параметр NL_FOG_ALPHA отвечает за прозрачность тумана войны. Но его значение теперь может быть в пределах 0–15. При этом значение 0 соответствует полному отсутствию тумана; значение 15 — совершенно не прозрачный туман. Значения 1–15 задают степень прозрачности тумана — чем больше значение, тем гуще туман. Значение по умолчанию равно 8 (средняя прозрачность). Для сравнения см. п. 11.4а.

б) Добавлена команда консоли fog N, где N — фактор прозрачности (0–15), оперативно задающая прозрачность тумана войны.

в) Значение прозрачности тумана войны при выходе из игры запоминается в параметре NL_FOG_ALPHA файла конфигурации.

13.19) Убийство одним ударом (исправления).

Исправлена нелепая ошибка в реализации возможности убивать врагов одним ударом, которая заключалась в том, что эта возможность распространялась не только на героя, но и на врагов тоже. К примеру, в северной части Леса Дриад (возле выхода из пещеры, там, где расположены торговец и комбо-мастер) духи леса убивали и торговца, и комбо-мастера.

13.20) Изменения горячих клавиш.

а) Все игровые горячие клавиши теперь нажимаются либо непосредственно, либо с клавишей Ctrl.

б) Все горячие клавиши вызова окон настройки NL нажимаются с клавишами Ctrl+Shift. С этими же клавишами происходит переключение языка звука (Ctrl+Shift+D) и изменения положения статической обзорной карты (Ctrl+Shift+U).

в) В связи с этими изменениями, горячая клавиша вызова окна настройки дополнительных элементов GUI (см. п. 9.3) теперь — Ctrl+Shift+G.

г) О том, какие горячие клавиши существуют, всегда можно посмотреть в помощи по расширению (Ctrl+H).

д) Изменения внесены и в файл описания горячих клавиш HotKeys.xls.

13.21) Изменение и добавление объектов взаимодействия (MouseOver объектов).

а) MouseOver объект, это объект взаимодействия игрового курсора мыши с определённой областью игрового экрана. Над этой областью курсор становиться в виде руки. Т. к. область взаимодействия наложена (чаще всего) на изображения объектов игрового мира, то для игрока создаётся впечатление взаимодействия именно с этими объектами. В мире игры, это статуи (обычные и священные), рунные камни, солнечные часы, колодцы, магические убежища, могилы и пр. Стоит особо заметить, что курсор в виде руки появляется не только над MouseOver объектами, но и над настоящими 3D-объектами, областями переходов (телепорты, порталы, входы-выходы), над некоторыми специальными тайлами…

б) Исправлен скрипт двух священных статуй (Бальзамирующий лес и Остров Пиратов).

в) Добавлены новые священные статуи: Статуя волшебницы (Руины храма Шаддар-Нура, рабочая, но пока не доступна); Статуя эльфа (Глумур); 

Статуи тёмного эльфа (Жураг-Нар, 4 рабочие, но 3 пока не доступны); статуи гномов (много).

г) Добавлено несколько новых колодцев и магических убежищ.

д) Новые объекты взаимодействия: Священный колодец и Священный тайник — почти, как колодец и магическое убежище, но обладают одним уникальным свойством. Расположение их тяготеет к монастырям, храмам и святым местам.

е) Скорректировано большое количество неправильной графической конфигурации могил (особенно в Преисподней).

ж) Добавлены: несколько одиночных могил; новое кладбище, усыпальница и склеп. Все могилы с читаемыми эпитафиями (из резерва могил №№ 145а–155а, которые из-за ошибок в скриптах startcode.bin в игру не добавлялись).

з) За изменения и добавления объектов взаимодействия отвечает скрипт MouseOver.bin, расположенный в папке ..\World, который загружается с помощью Web downloader’а (нужная галочка проставлена).

-----------------------------------------------

ВНИМАНИЕ!

13.22) Добавлено многоступенчатое и плавное изменение масштаба игры.

Данные режимы изменения масштаба являются ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНЫМИ.

Это связано с тем, что на дробных масштабах (см. п. 13.22.1) хоть и удалось избавиться от шума текстур объектов (сильно раздражающего глаза), но избежать новых появившихся проблем, пока, увы, не получилось. Таких как: дрожание объектов; нестыковка объектов с фоном (в некоторых местностях); наложение частей объектов при включении их полупрозрачности, когда герой находится за ними…

В связи с этим введена возможность глобального отключения/включения всех нижеприведённых возможностей одним параметром NL_GUI_ZOOM_GLOBAL файла конфигурации settings.cfg. Так, при значении параметра NL_GUI_ZOOM_GLOBAL равном 1 все новые возможности, связанные с изменением масштаба, становятся доступными.

13.22.1) Определения: коэффициент масштаба, zoomX, дробный масштаб.

Введены новые понятия:

— коэффициент масштаба — вещественное число, характеризующее значение масштаба игры.

Так, трём изначальным масштабам игры, соответствуют следующие коэффициенты масштаба: 1.00 — нормальный масштаб (1:1), 2.00 — максимальное удаление камеры (наиболее мелкий масштаб, 1:2), 0.50 — максимальное приближение камеры (наиболее крупный масштаб, 2:1).

— zoomX — целое число, коэффициент масштаба, умноженный на 100.

— дробный масштаб — масштаб, отличный от трёх изначальных масштабов игры.

13.22.2) Многоступенчатый и плавный масштабы, ряды масштабов.

Добавлена возможность многоступенчатого и плавного изменения масштаба (по заранее выбранным рядам масштабов).

В игру добавлены шесть рядов масштабов:

a: 3-х ступенчатый — 2.00, 1.00, 0.50 (изначальный);

b: 5-ти ступенчатый — 2.00, 1.50, 1.00, 0.50, 0.33;

c: 7-ми ступенчатый — 2.25, 2.00, 1.50, 1.00, 0.75, 0.50, 0.33;

d: 9-ти ступенчатый — 2.25, 2.00, 1.75, 1.50, 1.25, 1.00, 0.75, 0.50, 0.33 (по умолчанию);

e: 8-ми ступенчатый — 2.00, 1.00, 0.75, 0.50, 0.37, 0.27, 0.18, 0.10 (ряд крупных масштабов);

f: плавный — от 2.25 до 0.33 (в среднем 30 шагов).

Оперативно переключится на тот или иной ряд масштабов можно с помощью радио-кнопок окна «Расширенный масштаб», которое вызывается с помощью горячей клавиши Ctrl+Shift+R. Параметр NL_GUI_ZOOM_SCALE файла конфигурации определяет текущий ряд масштабов. Его значение может быть 0–4 (для соответствующих рядов) и 5 для плавного масштаба. По умолчанию — 9-ти ступенчатый ряд d (значение параметра 3).

13.22.3) Добавлен индикатор коэффициента масштаба.

Данный индикатор показывает текущее значение коэффициента масштаба в нижнем левом углу игрового экрана рядом с индикатором языка текста и звука. Показать/скрыть его можно с помощью соответствующей кнопки окна «Расширенный масштаб» (Ctrl+Shift+R). Параметр NL_GUI_ZOOM_INDICATOR файла конфигурации отвечает за показ/скрытие индикатора коэффициента масштаба (1 и 0 соответственно).

13.22.4) Добавлен параметр NL_GUI_ZOOM_SAVE для сохранения/загрузки масштаба.

а) В файл конфигурации Settings.cfg добавлен параметр NL_GUI_ZOOM_SAVE отвечающий за сохранение и загрузку значения масштаба.

Его формат:

NL_GUI_ZOOM_SAVE : A, Z

где A — активация сохранения/загрузки масштаба (0 или 1), Z — zoomX.

б) Если значение A равно 1, то после загрузки игры будет установлен сохранённый масштаб Z (вне зависимости от коэффициента масштаба, записанного в файл сохранения — GAMEnn.PAK), а при закрытии игры будет сохранено значение масштаба.

в) Z представляет собой целое число — коэффициент масштаба, умноженный на 100 (zoomX).

г) При загрузке игры:

— если режим плавного изменения масштаба не включен и, если масштаб (делённый на 100) не равен ни одному из коэффициентов текущего ряда масштабов (см. п. 13.22.2), то будет выбрано наиболее близкое подходящее значение из этого ряда;

— если режим плавного изменения масштаба включен, то будет установлен считанный масштаб.

Если масштаб не входит в диапазон коэффициентов текущего ряда масштабов, то будет выбран коэффициент равный 2.00 (наибольшее удаление в исходной игре), в независимости от того, включен или выключен режим плавного изменения масштаба.

д) При выходе из игры, если была активация сохранения/загрузки масштаба (значение A = 1), то в Z будет записано текущее значение масштаба (текущий коэффициент масштаба, умноженный на 100). Изменить поведение сохранения/загрузки масштаба можно с помощью соответствующей кнопки окна «Расширенный масштаб».

Примечание: так, например, коэффициенту масштаба равному 1.50 соответствует значение Z равное 150; для 2.00 — 200; для 0.83 — 83 и т. д.

-----------------------------------------------

13.23) Описание установки посредством Web downloader’а.

а) ВАЖНО! Скачиваем сам Web downloader: SacredNL.exe (в связи с изменениями в нём).

б) Скачиваем через Web downloader: mmG.dll, MouseOver.bin, Settings.cfg, ChangeLog.doc, Setting_NL.rtf, HotKeys.xls и LoadingUW01.bmp (по желанию).

в) ВАЖНО! Скачиваем необходимые языковые модули (в связи с их изменениями).

Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).

-----------------------------------------------

12. 2020-08-11
-----------------------------------------------

12.1)  Добавлена статическая обзорная карта.
а) Статическая обзорная карта аналогична обзорной карте, вызываемой по Tab, за исключением того, что статическая карта непрозрачна и может находиться на экране постоянно.

б) Горячая клавиша Ctrl+U показывает/скрывает статическую карту.

в) Имеется десять заранее предопределённых расположений статической карты на экране (0—9) и одно пользовательское расположение (10). Все расположения переключаются последовательно с помощью горячей клавиши Ctrl+Shift+U.

г) В файл конфигурации Settings.cfg введён параметр NL_GUI_STATIC_OVERMAP отвечающий за возможность включения/отключения статической карты горячей клавишей Ctrl+U. Действие параметра распространяется и на горячую клавишу Ctrl+Shift+U (переключение расположений). Данный параметр при значении 0 (отключение) имеет приоритет над горячими клавишами.

д) В файл конфигурации добавлен параметр NL_GUI_STATIC_OVERMAP_MODE задающий номер расположения статической карты на экране. Его значения: 0—10 (10 — пользовательское расположение). При выходе из игры в параметре запоминается номер текущего расположения.
е) Параметр файла конфигурации NL_GUI_STATIC_OVERMAP_RECT задаёт пользовательское расположение статической обзорной карты на экране. Его формат:

NL_GUI_STATIC_OVERMAP_RECT : X, Y, W, H
где X и Y — горизонтальная и вертикальная координата левого верхнего угла статической карты; W и H — её ширина и высота.

Для активации этого параметра значение параметра NL_GUI_STATIC_OVERMAP_MODE должно быть равно 10.

Если данного параметра в файле конфигурации Settings.cfg не существует (или его значение пустое, или не допустимое), то будут использованы значения: X = Y = 300 и W = H = 100.
Внимание! При использовании слишком больших значений для W и H (например, при W равном ширине экрана) могут появляться артефакты в виде не прорисованных частей статической карты. Это связано с логикой её изначального отображения и устранение этого потребовало бы полностью переписать функцию рисования карты (см. ниже п. 12.2).

ж) Параметр NL_GUI_STATIC_OVERMAP_ALPHA задаёт прозрачность, как самой статической карты, так и бордюра вокруг неё. Значения 0–255. При значении 0 — карта полностью прозрачна. Значение по умолчанию — 128.

12.2) Изменена логика работы функции cWorld::RenderOverMap (техническая правка).

Функция RenderOverMap отвечает за рисование обзорной карты (вызываемой по Tab), обзорной карты на карте мира (по M) и карты расположения заданий в записной книжке (по L). Кроме этого, она рисует расширенную обзорную карту (Ctrl+V), статическую обзорную карту (Ctrl+U) и карту расположения объектов (PickupList). В тело функции было внесено 19 относительно сложных правок для задания возможности внешнего управления её поведением. Кроме того, полностью переработана логика кодирования картезианских координат, передаваемых в функцию как параметры. Данные изменения устранили (в целом) артефакты в виде не прорисованных частей расширенной и статической обзорных карт при их расположении не в центре экрана.
12.3) Добавлены и изменены параметры настройки PickupList’а.

В файл конфигурации Settings.cfg добавлены следующие параметры для тонкой настройки PickupList’а (Ctrl+O):

а) NL_GUI_PICKUPLIST_POS — задаёт пользовательское расположение PickupList’а. Его формат:
NL_GUI_PICKUPLIST_POS : A, X, Y

где A — активация расположения (0 или 1; 1 — использовать пользовательское расположение), X и Y — горизонтальная и вертикальная координата левого верхнего угла PickupList’а.

б) NL_GUI_PICKUPLIST_INFO — (0 или 1), показывать информацию об объектах в правой части экрана при выборе мышкой того или иного пункта списка PickupList’а.
в) NL_GUI_PICKUPLIST_PORTRAIT — (0 или 1), показывать портреты при выборе пунктов списка PickupList’а.
Параметры NL_PICKUPLIST_PICKUP и NL_PICKUPLIST_TELEPORT переименованы в NL_GUI_PICKUPLIST_PICKUP и NL_GUI_PICKUPLIST_TELEPORT, соответственно.

См. пп. 10.2 и 11.4-в.
12.4) Обновлено поведение плавного сдвига игрового экрана (scrolling).

а) Масштабирование при сдвиге экрана теперь привязано к центру экрана, а не к герою, как было ранее.

б) На больших масштабах (приближение) — уменьшена, а на маленьких (удаление) — увеличена скорость сдвига экрана.

О сдвиге экрана см. п. 8.6.

12.5) Добавлено сохранение счётчиков освобождения регионов.
а) Значение счётчиков освобождения регионов теперь записывается в дополнительную секцию файла сохранения GAMEnn.PAK во время сохранения игры. При чтении файла сохранения записанные значения счётчиков освобождения регионов восстанавливаются.
б) Теперь можно спокойно выходить из игры после её сохранения — значения счётчиков не потеряются. После следующего чтения игры можно будет продолжить прерванный процесс освобождения регионов.

в) Параметр NL_REGKILL_LOAD файла конфигурации Settings.cfg при значении 1 разрешает восстанавливать сохранённые ранее значения счётчиков освобождения регионов. При значении 0 восстановления не будет, и счётчики примут своё исходное значение.
г) Значения счётчиков всегда записывается в файл сохранения.

Примечание. Файлы сохранения GAMEnn.PAK с добавленными новыми секциями полностью совместимы с оригинальной игрой, т.к. новые секции располагаются вне видимой оригинальной игрой области файла сохранения.
12.6) Добавлен параметр NL_REGKILL_FACTOR — фактор уменьшения счётчиков освобождения регионов.

а) Параметр NL_REGKILL_FACTOR файла конфигурации Settings.cfg задает, насколько уменьшится счётчик освобождения регионов при убийстве одного врага. Ранее смерть одного врага уменьшала счётчик того или иного региона на единицу. При значении данного параметра равного 8 (значение по умолчанию) уменьшение счётчиков будет на 8. Параметр может принимать любые значения от 1 до 500.
б) При выходе из игры текущее значение фактора сохраняется в данном параметре.

в) Введена команда консоли rkill N, где N — фактор уменьшения счётчиков освобождения регионов. Она позволяет задавать значение фактора непосредственно в процессе игры.

12.7) Внесены изменения в отображение окна записи/чтения игры.
а) Ведено отображение порядковых номеров не пустых слотов (для слота быстрого сохранения номер равен литере Q). Номера рисуются слева от миниатюрных картинок игрового экрана.
б) В информационных слотах после даты сохранения игры (третье поле) синяя звёздочка информирует о наличии в файле сохранения дополнительных секций.

в) При выборе не пустого слота печатается информационная строка со сведениями, считанными из файла сохранения. Строка содержит: название типа героя, его имя, иконку сложности игры и уровень героя.
г) Индикатор языка ввода (см. п. 9.2) теперь доступен в окне записи игры по нажатию клавиши F11.
д) Исправлено отображение описания файла сохранения (первое поле слотов) применительно к шрифтам Unicode, используемым в игре. Описание, набранное в соответствующем поле слота, (или сгенерированное игрой при авто-сохранении) во время записи игры копируется в дополнительную секцию файла сохранения в кодировке Unicode, а не в кодировке текущей кодовой страницы (ANSI), как было ранее. В окне записи/чтения игры в поле описания выводится сохранённое значения описания из дополнительной секции (см. Примечание к п. 12.5).
12.8) Добавлено взаимодействие расширения mmG.dll с игровым сервером gameserver.exe.
а) В файл gameserver.exe вшит вызов функций InitServ и ReleaseServ расширения mmG.dll.

б) Информация о работе mmG.dll в составе сервера записывается в текстовый лог-файл mmG_serv.log.
в) Файл gameserver.exe доступен для загрузки посредством Web downloader’а.

12.9) Произведены дополнения и исправления в параметрах NL_ файла конфигурации.
а) Параметр NL_RES_AUTO был по умолчанию (когда его нет) включен — исправлено на выключен (NL_RES_AUTO : 0).
б) Параметр NL_INTERFACE_SMALLFONT переименован в NL_INTERFACE_DEFFONTSIZE с изменением логики его работы на противоположную: 0 — маленький размер шрифта, 1 — размеры шрифтов оригинальной игры (см. п. 11.4 д).
в) Исправлена обработка значения параметра NL_ALT_FONT — при установке параметром NL_INTERFACE_DEFFONTSIZE (ранее NL_INTERFACE_SMALLFONT) размеров шрифтов оригинальной игры Alt-шрифт не переключался на шрифт 1 (он оставался заданным параметром NL_ALT_FONT).
12.10) Изменён алгоритм загрузки языковых модулей.
а) В файл конфигурации добавлен параметр NL_LANGMODULE_NAMEALL, отвечающий за контроль имён языковых модулей. Значения 0 (по умолчанию) и 1.

б) NL_LANGMODULE_NAMEALL : 0 — загрузка языковых модулей из папки scripts\ (и вложенных в неё папок) производится только с именами: global.res, NN_global.res и NN_test.res. Языковые модули с другими именами игнорируются.
в) NL_LANGMODULE_NAMEALL : 1 — при загрузке языковых модулей учитывался только языковый префикс с подчёркиванием (NN_) и расширение файла .res (имя может быть любым) (см. п. 3.1).
12.11) Изменён расчёт cWorldView2.uvCoords.

Обновлён расчёт значений cWorldView2.uvCoords — массива координат, по которым считываются картинки тайлов из файлов ISOnn.TGA.
Более точные значения координат позволили избавиться от нестыковки тайлов (что было особенно заметно на снегу и песке).

12.12) Переработан Web downloader.

а) Добавлена загрузка файла игрового сервера gameserver.exe.

б) Добавлена загрузка файла ChangeLog_eng.doc.

в) Добавлена загрузка файла settings_cfg.xls.

г) Для файлов ChangeLog.doc, ChangeLog_eng.doc, HotKeys.xls и settings_cfg.xls создаётся специальная папка info, в которую эти файлы и устанавливаются. При деинсталляции папка info уничтожается вместе со всем её содержимым.
д) В связи с переработкой Web downloader’а изменён файл InstallOrder.doc — описание порядка установки.

12.13) Обновлён информационный файл settings_cfg.xls.

Данный файл описывает все известные параметры файла конфигурации Settings.cfg.

В файл settings_cfg.xls было также добавлено описание NL-параметров расширения mmG.dll.

Файл settings_cfg.xls теперь ВКЛЮЧЁН в Web downloader.
12.14) Установка посредством Web downloader’а.

Скачиваем через Web downloader: gameserver.exe, mmG.dll, Settings.cfg, ChangeLog.doc, HotKeys.xls.

Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).

-----------------------------------------------

11. 2020-06-25
-----------------------------------------------

11.1) Изменения в отображении Alt-надписей и Cursor-надписей:
a) для золота в надписи отображается его количество (Cursor-надпись, Alt-надпись). Цифры золотого цвета.
б) для эликсиров слева от названия рисуется цветной прямоугольник (Cursor-надпись) или треугольник (Alt-надпись).

Их цвет соответствует типу эликсира.

11.2) Смещение игрового экрана стрелками (исправление ошибки и дополнение):
а) экран на увеличенном и уменьшенном масштабах смещался НЕ на ½ его ширины/высоты, как было заявлено в п. 8.5. Исправлено!
б) смещение теперь блокируется (на любых масштабах) при включённой консоли.

Это сделано для того, чтобы экран не дёргался при выборе предыдущей команды консоли стрелкой «Вверх ↑».
11.3) Изменена горячая клавиша для включения плавного сдвига игрового экрана (scrolling).

Теперь режим сдвига экрана (Scroll Screen Mode) включает/выключает горячая клавиша F12.

Это сделано по причине того, что клавиша Scroll Lock используется в других программах (в частности программах переключения режимов клавиатуры) и использование её в игре ведёт к конфликтам с этими программами.

Подробно о режиме плавного сдвига экрана (Scroll Screen Mode) см. п. 8.6.

11.4) В файл конфигурации Settings.cfg добавлены новые параметры:

а) NL_FOG_ALPHA отвечает за прозрачность тумана войны на мини-карте. Его значение может быть в пределах 0–7. При этом, значение 0 соответствует полному отсутствию тумана; значение 7 — совершенно не прозрачный туман. Значения 1–6 задают степень прозрачности тумана — чем больше значение, тем гуще туман. Значение по умолчанию равно 3 (средняя прозрачность);

б) NL_OVERMAPEX_TELEPORT отвечает за возможность перемещения с помощью расширенной обзорной карты (Ctrl+V) по нажатию правой кнопки мыши. Значения 0 и 1. При значении 0 — перемещение невозможно (издаётся звуковой сигнал). Значение по умолчанию равно 0 (перемещение отключено);

в) NL_PICKUPLIST_PICKUP и NL_PICKUPLIST_TELEPORT оба параметра относятся к окну Pickup List (Ctrl+O) и отвечают, соответственно, за возможность поднятия предметов и возможность перемещения героя к объектам. Значения 0 и 1. Значение по умолчанию равно 1 (поднятие и перемещение включено);

г) NL_IGNORE_FONT_SETTINGS отвечает за возможность использования в файле Settings.cfg настроек шрифтов. При значении параметра равного 1 настройки шрифтов (параметры FONT) игнорируются и используются шрифты по умолчанию (см. пп. 10.3 и 3.5). Значение параметра равное 0 разрешает использовать вышеуказанные параметры настроек шрифтов. Значение по умолчанию равно 1 (игнорировать параметры FONT);
д) NL_INTERFACE_SMALLFONT отвечает за использование во многих местах интерфейса самого маленького размера шрифта (при значении параметра равного 1). При значении параметра равного 0 используются размеры шрифтов оригинальной игры (за редким исключением). Значение по умолчанию равно 1 (маленький размер шрифта).
11.5) Новое в поведении индикатора языка ввода:

а) индикатор языка ввода (см. п. 9.2) теперь доступен и в одиночной игре по нажатию клавиши F11;

б) вызов консоли по ~ скрывает индикатор языка ввода;

в) индикатор языка ввода по-прежнему доступен при именовании героев в начале игры, в чате выбора сетевой игры и в чате сетевой игры.

11.6) Состояние радио-кнопок окна Extension GUI теперь задаётся в файле конфигурации.

В файл конфигурации Settings.cfg добавлены параметры, отвечающие за изначальное состояние радио-кнопок окна показа дополнительных элементов графического интерфейса (Extension GUI):

NL_EXGUI_BTN1 — состояние кнопки «Text + Sound languages»;
NL_EXGUI_BTN2 — состояние кнопки «Date / Time / Times of Day»;
NL_EXGUI_BTN3 — состояние кнопки «Copy Hero coordinates»;
NL_EXGUI_BTN4 — состояние кнопки «Additional features of the Hero»;
NL_EXGUI_BTN5 — состояние кнопки Top info bar;
NL_EXGUI_BTN6 — состояние кнопки «Left until next Experience»;
NL_EXGUI_BTNW — состояние кнопки Quest «Bounty Hunt».
Значение по умолчанию для всех параметров — 0 (кнопки в выключенном состоянии).

Данные параметры считываются при запуске игры и обновляются на выходе из неё, в зависимости от текущего состояния радио-кнопок окна Extension GUI.

За дополнительной информацией см. п. 9.3.
11.7) Исправлены ошибки и неточности:
а) для китайского и корейского языков тексты в окнах диалогов выходили за границы окон;

б) не отображались значки умения Ковка гнома на интерфейсах типа 1 и 2;

в) радио-кнопки в окне Extension GUI воспринимали нажатие мыши, когда окно было скрыто.
11.8) Вновь переработан и обновлён файл описания горячих клавиш HotKeys.xls.

а) добавлен новый лист «System Mode» — горячие клавиши системного режима;

б) добавлены изображения новых режимов и окон на листе «Extensions».

11.9) Обновлён информационный файл settings_cfg.xls.

Данный файл описывает все известные параметры файла конфигурации Settings.cfg.

В файл settings_cfg.xls было также добавлено описание NL-параметров расширения mmG.dll.

Файл settings_cfg.xls не включён в Web downloader. Его можно загрузить по адресу:

http://www.sacred-nl.necropol.sumy.ua/html/download/Info/settings_cfg.xls

11.10) Установка посредством Web downloader’а.

Скачиваем через Web downloader: mmG.dll, Settings.cfg, ChangeLog.doc, HotKeys.xls.

Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).

-----------------------------------------------

10. 2020-05-30
-----------------------------------------------

10.1) Добавлен параметр NL_ALT_FONT — шрифт Alt-надписей.

Данный параметр отвечает за шрифт надписей (по нажатию клавиши Alt) для объектов игрового мира.

Значения его могут быть в пределах 1—7. Значение по умолчанию — 7 (самый маленький шрифт).

Имеется возможность динамически выбрать подходящий шрифт, воспользовавшись командой консоли:

afont N, где N — один из доступных шрифтов игры (значения 1—7).

При выходе из игры выбранное значение шрифта надписей сохраняется в параметре NL_ALT_FONT.

10.2) Добавлены новые параметры файла конфигурации.

Теперь в файле конфигурации Settings.cfg можно использовать следующие параметры:

NL_GUI_PICKUPLIST — для включения/отключения «Pickup list» (горячая клавиша Ctrl+O);

NL_GUI_PORTRAIT — для включения/отключения «Portrait» (горячая клавиша Ctrl+P).

Данные параметры при значении 0 (отключение) имеют приоритет над горячими клавишами.

10.3) Изменениы настройки шрифтов (см. п. 3.5).

Шрифты Arial и Times New Roman теперь являются шрифтами по умолчанию. Изменять их параметры больше нельзя.

Из файла конфигурации Settings.cfg были удалены (ставшие ненужными) строки, начинающиеся с параметра FONT и отвечающие за настройки шрифтов.

10.4) Создан информационный файл settings_cfg.xls.
Данный файл описывает все известные параметры файла конфигурации Settings.cfg.

В файл settings_cfg.xls было также добавлено описание NL-параметров расширения mmG.dll.

Файл settings_cfg.xls не включён в Web downloader. Его можно загрузить по адресу:

http://www.sacred-nl.necropol.sumy.ua/html/download/Info/settings_cfg.xls
10.5) Исправлены найденные ошибки в реализации Custom HD.

10.6) Установка посредством Web downloader’а.

Скачиваем через Web downloader: mmG.dll, Settings.cfg, ChangeLog.doc.

Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).

-----------------------------------------------

9. 2020-05-28
-----------------------------------------------

9.1) Добавлена возможность выбора произвольного разрешения игрового окна (Custom HD):
а) теперь стало возможным запускать игру в окне с произвольно выбранным разрешением.

б) ширина окна может быть от 1024 до 1920 пикселей, а высота — от 720 до 1080 пикселей (охват разрешений от XGA до Full HD).
При этом возможно произвольное сочетание ширины и высоты окна.
в) в файле конфигурации Settings.cfg введены новые параметры: NL_RES_SCX и NL_RES_SCY, отвечающие за значения ширины и высоты игрового окна, соответственно. Значения по умолчанию для них — 1366 и 768.

г) в файле конфигурации Settings.cfg введен ещё один параметр NL_RES_AUTO. Если его значение равно 1, то будет автоматически выбрано текущее разрешение монитора. При этом игровое окно будет занимать весь экран (при условии, что разрешение монитора не превосходит Full HD, т. е. 1920×1080). Кроме того, при значении этого параметра равным единице, игнорируются значения параметров NL_RES_SCX и NL_RES_SCY (см. файл mmG.log).
д) параметр NL_HIGHDEF исключён за ненадобностью (см. п. 6.1).
9.2) Добавлено переключение языков ввода и исправлено отображение кириллицы в чате:
а) в связи с подключением к игре Unicode-шрифтов Arial и Times New Roman (см. п. 3.5) в местах ввода символов с клавиатуры (чат и имена героев) неверно отображались введённые с клавиатуры не латинские символы (кириллические) при смене языка ввода. Это происходило из-за того, что при вводе символов предполагалось использование не-Unicode-шрифтов из папки font игры (в которых необходимые локальные символы были расположены в диапазоне 0x80—0xFF, что соответствует «Дополнительной латинице-1» в Unicode). Для исправления данного недостатка была введена перекодировка скан-кодов клавиатуры в Unicode-символы с учётом языков ввода.
б) в указанных выше местах ввода символов с клавиатуры реализована возможность переключения языков ввода с помощью горячих клавиш:
Ctrl+1 — переключение на первый язык ввода (по умолчанию — английский),
Ctrl+2 — переключение на второй язык ввода (по умолчанию — русский),
Ctrl+3 — последовательное переключение языков ввода, имеющихся на данный момент в системе.
в) введено отображение индикатора языка ввода (на основе combobox’а) в правом верхнем углу игрового экрана (в указанных местах ввода символов). С помощью мыши можно выбрать необходимый язык из выпадающего списка.
г) последний выбранный язык ввода запоминается в параметре NL_KBD_LAYOUT файла конфигурации Settings.cfg в шестнадцатеричном представлении кода языка. Сохранённый язык ввода будет использован в дальнейших запусках игры (до следующей его смены).
д) если параметр NL_KBD_LAYOUT отсутствует, будет выбран язык текста (см. пп. 3.1 и 6.3).

е) горячие клавиши Ctrl+Shift+1 и Ctrl+Shift+2 дают возможность привязать текущий язык ввода к клавишам 1 и 2 для дальнейшего быстрого вызова с помощью горячих клавиш Ctrl+1 и Ctrl+2.
ж) в параметрах NL_KBD_KEY1 и NL_KBD_KEY2 файла конфигурации Settings.cfg сохраняется текущее значение языков ввода для горячих клавиш Ctrl+1 и Ctrl+2. По умолчанию значения равны: 00000409 (английский) и 00000419 (русский).

9.3) Добавлено окно показа дополнительных элементов графического интерфейса (Extension GUI).
Данное окно показывается и скрывается по нажатию горячей клавиши Ctrl+G.

Нажатием левой кнопкой мыши на чекбоксах можно показывать или скрывать дополнительные элементы графического интерфейса:

а) «Text + Sound languages» indicator — показывает язык текста + язык звука (о переключении языков см. п. 6.3);

б) «Date / Time / Times of Day» panel — панель отображения текущих даты, времени и времени суток (см. п. 3.3);
в) «Copy Hero coordinates» panel — панель копирования координат героя;
г) «Additional features of the Hero» indicator — показывает, включены или нет дополнительные возможности героя (см. п. 8.4);
д) Top info bar — информационная строка вверху экрана (Масштаб | Счётчик очистки региона | Region, Area, Sector, Ground);
е) «Left until next Experience» string — показать строку оставшихся очков опыта до следующего обновления;
ж) Quest «Bounty Hunt» assistant — показать помощника-навигатора по заданию «Охота за головами» (см. пп. 7.1, 8.3).
9.4) Добавлен параметр NL_MINI_SCREENSHOT, отвечающий за чёткость мини-скриншотов в записях игры.

Данный параметр может принимать значения:

soft (по умолчанию) — картинки сглаженные,
hard — картинки с повышенной чёткостью (несколько режут глаза, на любителя).

9.5) Добавлен параметр NL_CONSOLE_COLOR, отвечающий за цвет окна консоли.
Параметр файла конфигурации Settings.cfg NL_CONSOLE_COLOR задаёт цвет заднего фона окна консоли.

Его значение (шестнадцатеричное) имеет формат: AARRGGBB. Значение по умолчанию равно 88000000.

9.6) Переработан и обновлён файл описания горячих клавиш HotKeys.xls.
Теперь информация о горячих клавишах находится на четырёх листах:

а) лист «Game window» — горячие клавиши окна игры;
б) лист «Extensions» — горячие клавиши расширенных режимов окна игры, либо дополнительных окон;

в) лист «Main menu window» — горячие клавиши окна главного меню;
г) лист «Information» — информационный.
9.7) Установка посредством Web downloader’а.

Скачиваем через Web downloader: mmG.dll, Settings.cfg, ChangeLog.doc, HotKeys.xls.
Для этого выбираем режим установки Custom (свободный выбор элементов для установки).

-----------------------------------------------

8. 2020-04-20
-----------------------------------------------

8.1) Добавлена возможность иметь в игре до 32 языков.

Теперь имеются следующие дополнительные коды (LNG) языков:

cn, zh, zho — для китайского; kp, ko, kor — для корейского;
ua, uk, ukr — для украинского*; by, be, bel — для белорусского*; pt, por — для португальского*.
Примечание 1. Звёздочкой* отмечены языки гипотетически возможных переводов.

Примечание 2. Имеющиеся языковые модули для китайского и корейского языков любезно предоставлены кланом OverLookers [OLks] — разработчиками мода Sacred – ReBorn (https://vk.com/overlookers).

8.2) Изменена горячая клавиша для переключения языка звука: Ctrl+Shift+D.

Это сделано для возможности вводить «D» в окна консоли и чата.
8.3) Исправлен помощник-навигатор для задания «Охота за головами» (см. п. 7.1).
Изменена логика работы и рисования помощника.

Кроме того, в параметре NL_BOUNTYHUNT_VIEW файла конфигурации Settings.cfg теперь запоминается (и считывается при загрузке) состояние помощника: 0 — помощник скрыт; 1 — помощник показывается. 
8.4) Добавлены новые параметры файла конфигурации.
Теперь в файле конфигурации Settings.cfg можно использовать следующие параметры:

NL_HERO_LORD — для включения/отключения «Lord mode» (горячая клавиша Ctrl+L);

NL_HERO_KWOB — для включения/отключения «Kill with one blow» (горячая клавиша Ctrl+K);

NL_HERO_WEAP — для включения/отключения «All weapon/armor use» (горячая клавиша Ctrl+W).

Данные параметры при значении 0 (отключение) имеют приоритет над горячими клавишами.

8.5) Изменено смещение игрового экрана стрелками.

Теперь клавиши-стрелки «Вправо →» и «Влево ←» смещают экран на ½ его ширины влево или вправо.

Аналогично, клавиши-стрелки «Вверх ↑» и «Вниз ↓» смещают экран на ½ его высоты вверх или вниз.

Смещение не блокируется при масштабе карты 1:2 (максимальное удаление).

Можно использовать и сочетания указанных клавиш (для смещения экрана по диагонали): →↑, →↓, ←↑, ←↓.

8.6) Добавлена возможность плавного сдвига игрового экрана (scrolling).

Горячая клавиша Scroll Lock включает/выключает режим сдвига экрана (Scroll Screen Mode).

Если режим сдвига включен, то:

а) поверх компаса рисуется значок со стрелками — сигнал активации режима сдвига;
б) движение героя блокируется;

в) отключается возможность вызова расширенной мини-карты (по нажатию Ctrl+V прозвучит предупреждающий сигнал);

г) клавишами-стрелками «Вправо →», «Влево ←», «Вверх ↑» и «Вниз ↓» можно сдвигать игровой экран;

д) горячая клавиша Home возвращает экран в исходное положение (с героем в центре);

е) при выходе из игры или при новом чтении записи игры Scroll Lock выключается.
8.7) Обновлён файл описания горячих клавиш HotKeys.xls.

8.8) Для установки Sacred NL создан Web downloader.

-----------------------------------------------

7. 2020-03-18
-----------------------------------------------

7.1) Добавлен помощник-навигатор для задания «Охота за головами».

Как известно, задание «Охота за головами» начинается при прочтении поручения на доске объявлений, которая расположена возле таверны «Пьяный дракон». Герою необходимо найти и убить одного из 21 преступника. Не зная расположение оного, сделать это довольно трудно.
Предлагаемый помощник включается при прочтении задания. Он представляет собой окно с двумя изображениями — самого объявления и портрета преступника. Вид объявления зависит от того, кто преступник — человек или монстр. Под объявлением — имя разыскиваемого врага. Ещё ниже полоса приближения к врагу (чем ближе к нему, тем длиннее красная часть полосы). Под полосой: слева — текущие координаты героя; справа — текущие координаты преступника; в середине (зелёным цветом) разница между X и Y координат преступника и героя. С помощью горячей клавиши Ctrl+Q можно скрыть/показать окно помощника. При скрытии окна помощника левее портрета героя появляется значок состояния текущего поручения: красный меч — преступник жив, жёлтый меч — преступник убит, и можно получить награду. После получения награды окно помощника исчезает (если оно скрыто, то исчезает значок состояния). Информация о выполнении всего задания отображается в правом нижнем углу игрового экрана, левее от индикатора текущих координат героя. Чисто справа от значка с мечом показывает, сколько осталось найти преступников, а чисто справа от значка с черепом —  сколько преступников найдено и убито. После убийства последнего преступника информация о выполнении задания исчезает. Помощник-навигатор можно отключить, присвоив параметру NL_BOUNTYHUNT файла конфигурации Settings.cfg значение ноль.
7.2) К тексту диалога солнечных часов добавлено отображение текущих даты и времени. 

7.3) Исправлено отображение портретов:

а) в экране комбо-мастера портрет мастера отображается с остроконечной шляпой, а не с непокрытой головой, как было ранее;
б) в диалогах солнечных часов и рунных камней теперь правильные портреты (ранее рисовался портрет могилы).

7.4) Улучшено расположение всплывающих подсказок для:
а) умений героя;
б) информации об опыте и жизни;
в) данных лошади.
Теперь все они появляются рядом с портретом героя.
-----------------------------------------------

6. 2020-03-05
-----------------------------------------------

6.1) Введён широкоформатный режим игрового экрана (High Definition — HD).

Теперь игра имеет два режима разрешения экрана: старый режим (1024 × 768 —  XGA, 4:3) и новый режим (1366 × 768 — WXGA, 16:9).
В новом разрешении обзор по горизонтали увеличился на 25%.
В файле конфигурации Settings.cfg имеется новый параметр NL_HIGHDEF. Значение этого параметра равное 1 включает  широкоформатный режим, а значение 0 — возвращает прежнее разрешение. Динамического переключения режимов разрешения экрана не предусмотрено.
6.2) Добавлены/обновлены команды консоли.
а) установка ускорения времени в игре time x N, где N — множитель ускорения времени (при N = 1 — ускорения нет). Если множитель отличен от единицы, то над индикатором даты/времени будет отображаться численное значение множителя;

в) обновлена команда lang LNG. Теперь её формат: lang  TYPE  LNG, где TYPE — тип языка (для текста: txt, для звука: snd), LNG — код языка (см. п. 4.1).
6.3) Независимое переключение языка текста и языка звука.
Горячие клавиши: Ctrl+D — переключение языка текста; Shift+D — переключение языка звука.
Теперь языки текста и звука выбираются независимо друг от друга. Указанные горячие клавиши последовательно перебирают языки для установленных в игре модулей текста (NN_global.res) и звука (NN_sound.pak) (см. пп. 3.1 и 5.1). Язык можно переключать как в экране главного меню, так и в экране игры. Язык текста сохраняется в параметре NL_LANGUAGE_TEXT, язык звука — в параметре NL_LANGUAGE_SOUND файла конфигурации Settings.cfg.
6.4) Для известных языков звука был введён внутренний коэффициент громкости текста.

Это необходимо для выравнивания громкости звучания (us — 1.35, de — 1.57, sp — 1.57, it — 2.38, ru — 1.00).

Он применяется при переключении языка звука, с учётом изначального (или изменённого в настройках) уровня громкости текста.
Отключение выравнивания производится присвоением 0 параметру NL_VOISECORR файла конфигурации Settings.cfg.
6.5) Обновлён файл описания горячих клавиш HotKeys.xls.

-----------------------------------------------

5. 2020-02-03

-----------------------------------------------

5.1) Поддержка одновременно нескольких звуковых файлов.

В папке игры .\PAK создаётся папка snd, в которую помещаются звуковые файлы, переименованные в виде NN_sound.pak, где NN — один из префиксов, известных на данный момент языков звуковых файлов (us, de, sp, it, ru). Переключение звуков происходит одновременно с переключением языка перевода (горячая клавиша Ctrl+D). Если для данного языка звукового файла не существует, то будет использоваться английский звуковой файл. Присутствие соответствующего языку звукового файла отображается знаком + после префикса (или названия) языка в нижнем левом углу игрового экрана. Присутствие звукового файла sound.pak в папке .\PAK теперь становится не нужным (его можно удалить).
5.2) Добавлены команды консоли для воспроизведения звуков и проигрывания / остановки музыки:
a NN (где NN — номер звука или музыки) — для воспроизведения звуков и проигрывания музыки;

a- — для остановки проигрывания музыки.

5.3) Создан информационный файл Sound.xls.

Данный файл содержащит сведения обо всех возможных звуках и музыке в игре.
Всего воспроизводимых звуков 6866. Из них музыка — 171, остальные 6695 — звуковые фрагменты.
Полным набором звуковых фрагментов обладает немецкий звуковой файл de_sound.pak (6695).
Количество звуков во всех звуковых файлах можно увидеть в файле mmG.log (секция «Add valid sound resources»).
-----------------------------------------------

4. 2019-10-17
-----------------------------------------------

4.1) Добавлены синонимы для кода языка (согласно ISO 639-1 и ISO 639-2).

Теперь в языковых модулях LNG_global.res, папках scripts\LNG и команде консоли lang LNG можно использовать следующие коды (LNG) языков:
us, en, eng — для английского;
de, ge, deu — для немецкого;
fr, fra — для французского;
sp, es, spa — для испанского;
it, ita — для итальянского;
pl, pol — для польского;
hu, hun — для венгерского*;
jp, ja, jpn — для японского*;
vc, svc — для креольского языка на основе английского* (Vincentian Creole English), а не как ранее предполагалось — вьетнамского;
ru, rs, rus — для русского;
cz, cs, ces — для чешского.
Так же были поправлены самоназвания языков в начальном экране игры.
Примечание 1. Звёздочкой* отмечены языки гипотетически возможных переводов.
Примечание 2. Об Vincentian Creole English — https://apics-online.info/surveys/7.
4.2) Добавлены/обновлены команды консоли:

а) установка времени в игре time H M S, где H — часы (0–11), M — минуты (0–59), S — секунды (0–59);
б) телепортация игрока go X Y, где X и Y — тайловые координаты (применять команду с осторожностью!);
в) обновлена команда lang LNG (см. п. 4.1).
-----------------------------------------------

3. 2019-10-12
-----------------------------------------------

3.1) Поддержка одновременно нескольких языков.

После удаления единственного языкового ресурса из тела файла sacred.exe, простое считывание файла текстового ресурса global.res (идея из патчей 2.29 и 2.30), было заменено на загрузку сразу нескольких аналогичных файлов (с разной языковой локализацией). Для этого каждый файл global.res своего языка, был переименован в NN_global.res, где NN — один из префиксов, известных на данный момент языков перевода (us, de, fr, sp, it, pl, ru, cz). Новые файлы помещаются непосредственно в папку \scripts игры. При этом критичными есть языковый префикс с подчёркиванием и расширение файла .res (имя global может быть любым). Сохранена также старая система расположения текстовых ресурсов (scripts\NN\global.res), но при поиске файлов *.res предпочтение отдаётся новому расположению. Результат сканирования языковых модулей можно посмотреть в секциях «Scan text resources», «Add valid text resources» файла mmG.log. Переключение языка доступно во всех экранах игры (горячая клавиша Ctrl+D) или с помощью команды консоли lang NN (только в игровом экране). Префикс текущего языка отображается в нижнем левом углу игрового экрана (в начальном экране игры — полное самоназвание языка). После выхода из игры, выбранный на данный момент язык, сохраняется в параметре NL_LANGUAGE файла конфигурации Settings.cfg. При новом запуске игры будет выбран сохранённый язык (при наличии соответствующего текстового ресурса). Если нужного ресурса найдено не будет, игра переключится на английский язык. Если и такового ресурса не будет найдено, то на первый считанный язык. В противном случае (если ни одного языка не найдено) запуск игры завершится аварийным остановом с сообщением: «Error! Not found any *.res file».
Примечание 1. Если параметра NL_LANGUAGE не найдено, или его значение пустое, будет выбран язык системы.
Примечание 2. Файлы текстовых ресурсов hu_test.res, jp_test.res, vc_test.res, основанные на us_global.res, представляют гипотетически возможные переводы на венгерский, японский и вьетнамский (?) языки.
3.2) Изменены отображения диалогов продавца лошадей и диалогов лошадей, идущих на продажу.
Добавлена рамка диалога; изменён текст, выводимый в заголовке; новое отображение иконок в верхнем левом углу диалога.
3.3) В индикаторе показа даты/времени добавлено отображение времени суток.
При наведении курсора на дату появляется всплывающий текст с некоей фразой, отсылающей к…
3.4) Введена возможность выбора оформления интерфейса игры.

В файл конфигурации Settings.cfg добавлен параметр NL_INTERFACE с возможными значениями:
0 — обычный вид;
1 — промежуточный вид;
2 — старый вид (рамки жёлтые и обвиты плющом).
Динамического переключения вида не предусмотрено.

3.5) Произведены замены настроек шрифтов.
В файле конфигурации Settings.cfg были изменены строки, начинающиеся с параметра FONT и отвечающие за настройки шрифтов. Так гарнитура шрифта AntiquaSSK (надписи для:  1= Описания, информация; 3= Титры, заголовки; 7= Настройки) заменена на Arial. Гарнитура же шрифта Carolingia (надписи для:  2= Карта; 4= Главное меню; 5= Квесты; 6= Главы журнала) заменена на Times New Roman. Причём, для шрифта 2, его размер увеличен с 12 до 13.

Новые настройки выглядят так:

FONT : 1, "Arial", 13

FONT : 2, "Times New Roman", 13

FONT : 3, "Arial", 16

FONT : 4, "Times New Roman", 25

FONT : 5, "Times New Roman", 16

FONT : 6, "Times New Roman", 18

FONT : 7, "Arial", 8

Преимущества такой замены:

а) отпадает необходимость в папке font и шрифтах, в ней расположенных, т. к. выбранные шрифты всегда имеются в системе;
б) шрифты Arial и Times New Roman имеют хорошо различимое начертание символов и на малых, и на больших размерах шрифта;
в) так как оба этих шрифта, являются шрифтами Unicode, то они имеют начертания национальных символов, в частности, языков перевода игры.

Примечание. Данные настройки, вшиты в расширение mmG, так, что, при отсутствии необходимых строк в файле Settings.cfg, будут применены, указанные выше, настройки шрифтов.
-----------------------------------------------
2. 2019-10-02
-----------------------------------------------

Изменения в расширении mmG.dll не записывались.
-----------------------------------------------

1. 2019-10-01, Sacred NL, основная концепция
-----------------------------------------------

1.1) За основу взят файл игры sacred.exe скомпилированный: «Oct 30 2006 at 17:38:11», версия файла: 2.0.2.118, ScecialBuild: RUS. Его размер 11 747 328 байт (11,2 Мб). Сравнение базовых функций данного файла с аналогичными функциями файлов со ScecialBuild равным GER и ENG показало, что их код одинаков (различается только их расположение в секции text);
1.2) В файл sacred.exe был вшит вызов функций Init и Release расширения mmG.dll;

1.3) Используя идею, взятую из неофициальных патчей 2.29 и 2.30, из файла sacred.exe был удалён текстовый ресурс (BINARY, id=107). При этом размер файла стал равен 9 158 656 байт (8,7 Мб), что на 2,5 Мб меньше исходного файла. Так как внешний текстовый файл global.res не использовался вовсе, простое считывание его в память (почёрпнутое из приведённых патчей) было заменено на идею создания многоязычной версии игры (с загрузкой сразу нескольких текстовых файлов). Кроме того, за счёт исчезновения считывания в память из тела файла ресурса большого объёма, после завершения игры, выгрузка библиотек DLL стала на порядок быстрее.
